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Na sociedade em rede, todos fazem design. 
Assim, o papel dos experts em design  
é auxiliar os não-experts a fazer  




LINDNER, Luís Henrique. 2015. Diretrizes para o design de interação em 
redes sociais temáticas com base na visualização do conhecimento. 
Dissertação (Mestrado em Engenharia e Gestão do Conhecimento) – Pro-
grama de Pós-Graduação em Engenharia e Gestão do Conhecimento, Uni-
versidade Federal de Santa Catarina, Florianópolis – Brasil, 2015. 
O avanço das tecnologias digitais tem impulsionado a sociedade 
em rede, intensificando a conexão entre pessoas e informações. 
Mídias como sites de rede social já se consolidaram como forma de 
comunicação e colaboração, tornando-se um potencial recurso 
para construção de conhecimento. Nesse cenário surge o conceito 
de Rede Social Temática – um site de rede social voltado especifi-
camente para construção de conhecimento, o tema da rede. Ao 
mesmo tempo, encontra-se uma comunicação cada vez mais vis-
ual, auxiliada pela crescente presença de câmeras e dispositivos 
móveis (smartphones e tablets). Os recursos visuais facilitam a 
transmissão de informações, experiências e sentimentos, campo 
de estudo da visualização do conhecimento. Assim, esta pesquisa 
tem o objetivo de propor diretrizes para o design de interação em 
redes sociais temáticas com base na visualização do conhecimento. 
Para isso, a partir de um levantamento bibliográfico, desenvolve-se 
uma pesquisa descritiva, na qual são observados e analisados dois 
sites de rede social – Facebook e LinkedIn, além de uma plataforma 
de colaboração visual, o Realtime Board. A análise dos sites de rede 
social segue ainda o método da netnografia, desenvolvido espe-
cialmente para compreender a interação em comunidades online. 
Os resultados das observações e análises apontam dificuldades e 
oportunidades das plataformas existentes, o que leva a elaboração 
de seis diretrizes para utilização da visualização do conhecimento 
em interfaces de redes sociais temáticas. 
Palavras chave: visualização do conhecimento, sites de redes so-
ciais, design de interação. 

Abstract 
LINDNER, Luís Henrique. 2015. Guidelines to interaction design in thematic 
social netoworks based on knowledge visualization. Dissertation (Master in 
Knowledge Engineering and Management). Post-Graduation Program in Know-
ledge Engineering Management. Federal University of Santa Catarina, Florianópo-
lis – Brazil, 2015. 
The digital technologies advance has driven the consolidation of the 
network society, increasing the connection between people and 
information. Media such as social networking sites are now essential 
ways to communication and collaboration, becoming a potential resource 
for knowledge construction. From this context, comes the concept of 
Thematic Social Network - a social networking site aimed specifically to 
build knowledge, the network theme. Next to it, is an increasingly visual 
communication, aided by the growing presence of cameras and mobile 
devices (smartphones and tablets). The visuals facilitate the transmission 
of information, experiences and feelings, a knowledge visualization field of 
study. Thus, this work proposes guidelines for interaction design in 
thematic social networks based on knowledge visualization. To do so, 
after a literature review, unfolds a descriptive research, in which are 
observed and analyzed two social networking sites - Facebook and 
LinkedIn, as well as a visual collaboration platform, Realtime Board. The 
analysis of social networking sites also follows the netnography method, 
developed especially for understanding the interaction in online 
communities. The results of the observations and analysis reveal 
difficulties and opportunities of existing platforms, which leads to 
development of six guidelines for use of the knowledge visualization in 
thematic social networking interfaces. 
Keywords: knowledge visualization, social networking sites, interaction 
design. 
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1.1 Contextualização e problema 
Em 2013 o número de internautas no Brasil ultrapassou a 
metade da população, totalizando 51% dos cidadãos, de acordo 
com a pesquisa TIC Domicílios (CETIC, 2014). Os 85,9 milhões de 
usuários da internet colocam o Brasil entre os cinco países mais 
conectados do mundo (COMSCORE, 2014). O crescimento se deve 
principalmente pelo aumento no número de dispositivos móveis 
com acesso à web, além do interesse do brasileiro pelas redes sociais. 
Segundo a comScore (2014), o brasileiro navega no Facebook o do-
bro de tempo da média mundial. Este cenário de expansão do uni-
verso digital reforça o conceito de Sociedade em Rede, trabalhado 
por Castells. 
Para Castells (2005), a sociedade em rede é caracterizada 
pelas novas capacidades fornecidas pela tecnologia, gerando for-
mas de organização social mais flexíveis e adaptáveis.  
[…] em termos simples, é uma estrutura social 
baseada em redes operadas por tecnologias de 
comunicação e informação fundamentadas na 
microeletrônica e em redes digitais de computa-
dores que geram, processam e distribuem infor-
mação a partir de conhecimento acumulado nos 
nós dessas redes. (CASTELLS, 2005, p. 20) 
A comunicação em rede transcende fronteiras, difunde-se 
através do poder integrado nas redes globais de capital, bens, 
serviços, comunicação, informação, ciência e tecnologia 
(CASTELLS, 2005), descentralizando a geração de informação. 
Com isso, além de apenas acessar, os usuários passam também a 
construir o conteúdo disponível na rede.  
Na evolução da Web (O’REILLY, 2005; SPIVAK, 2009), a Web 
2.0 ou Web Social caracteriza o momento que o usuário deixa de ser 
apenas leitor, para se tornar também um produtor. É a web partici-
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pativa das comunidades online, wikis, blogs e sites de redes sociais – 
que têm impulsionado o compartilhamento e a geração de conhe-
cimento (RIBEIRO, 2010; FERNANDES, 2011; DZIEKANIAK, 2012; 
RODRIGUES, 2014). As mídias sociais vão além das conversas entre 
amigos e a expressão individual – elas proporcionam uma partici-
pação altamente diversificada e ampla, acelerando a formação de 
colaborações efetivas (SHNEIDERMAN, PREECE, PIROLLI, 2011). 
Nesse contexto, destacam-se as redes sociais temáticas (PALAZZO 
et al, 2013).  
Segundo Palazzo et al (2013), a principal característica de 
uma Rede Social Temática – RST é que ela se desenvolve em torno 
de um objeto de conhecimento. Ela pode ser construída e controla-
da pelos próprios membros, tornando-se especialmente propícia 
para construção de conhecimento (PALAZZO, LINDNER, 2014) – por 
exemplo, em um grupo de pesquisadores ou de estudantes de uma 
ou mais disciplinas. 
Entre os elementos da RST, como mídia social, está a inter-
face gráfica, que possibilita a interação entre os usuários e conteú-
dos. A interação desenvolve um importante papel no comparti-
lhamento do conhecimento (LABIAK, 2012), essencial para um con-
tínuo crescimento e desenvolvimento individual e organizacional 
(NONAKA, TAKEUCHI, 1997; GROTTO, 2003).  
A forma como o conhecimento é compartilhado – mídia – 
deve garantir que ele possa ser acessado, utilizado e reformulado 
por toda organização (DAVENPORT, PRUSAK, 1998). Um dos campos 
que estuda esse processo é a visualização do conhecimento. 
“A visualização do conhecimento está intrinsecamente 
conectada ao problema da transferência de conhecimento em es-
truturas sociais” (NOVAK; WURST, 2005, p. 95). Segundo Eppler e 
Burkhard (2006, p. 115), "a visualização do conhecimento examina o 
uso de representações visuais para melhorar a gestão do conheci-
mento em todos os níveis.” É necessária para tornar o conhecimen-
to explícito melhor utilizável (TERGAN, KELLER, 2005). 
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Para Eshaq e Karboulounis (2003), grande parte do conheci-
mento ainda é disseminado em forma de texto, enquanto outras 
representações como a gráfica são associadas à partes do texto. 
Todavia, especialmente em mídias sociais, o uso de recursos visuais 
como a fotografia e o vídeo tem aumentado, ocasionando mu-
danças nas interfaces gráficas e formas de interação (LINDNER, 
ULBRICHT, 2014), ampliando as possibilidades de colaboração. Esse 
movimento gera um contexto favorável para o estudo da visualiza-
ção do conhecimento em mídias sociais. 
Nesse sentido, questiona-se: como a visualização do conheci-
mento pode contribuir na concepção de interfaces para redes sociais 
temáticas? 
  
Figura 1 - Estabelecimento do problema 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1.2 Objetivos 
1.2.1 Objetivo Geral 
Propor diretrizes para o design de interação em redes sociais 
temáticas com base na visualização do conhecimento. 
1.2.2 Objetivos específicos 
• Relacionar formas de visualização do conhecimento com o com-
partilhamento e a construção do conhecimento; 
• Identificar características e recursos de sites redes sociais rela-
tivos à colaboração; 
• Analisar recursos de interação para colaboração visual. 
1.3 Justificativa 
A visualização apresenta diversos benefícios para gestão do 
conhecimento. Desde que a web intensificou a interação social, 
permitindo que todos produzam conteúdo, o excesso de infor-
mação se tornou uma preocupação constante. Nesse contexto, a 
representação visual facilita a organização, a disseminação de 
ideias, a identificação de problemas e o acesso à informação 
(EPPLER, BURKHARD, 2007).  
Apoiando este fato, tem-se hoje um conteúdo visual cada vez 
mais presente. “A cultura contemporânea se tornou cada vez mais 
dependente do visual, especialmente pela sua capacidade de co-
municar instantaneamente e universalmente” (BAMFORD, 2003, 
p. 2). 
A mesma facilidade na produção de conteúdo em texto, que 
motivou as pessoas a compartilharem informação digital com seus 
computadores entre 1980 e 1990 (RHEINGOLD, 2003; 2012), é hoje 
encontrada na produção de fotos e vídeos com dispositivos móveis. 
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Trata-se de parte da revolução cultural sobre a qual Standage co-
mentava em 2001:  
Por usar os mesmos cabos, o telefone foi origi-
nalmente visto como um mero telégrafo para se 
falar, mas ele se tornou algo totalmente novo. 
[…] a internet móvel, mesmo sendo baseada na 
mesma tecnologia da internet com fio, será algo 
diferente e será utilizada de formas inesperadas. 
(STANDAGE, 2001 apud RHEINGOLD, 2003, p. 1). 
Dados da Kleiner Perkins Caufield & Byers (KPCB, 2014) apon-
tam um crescimento no uso de plataformas e aplicativos onde pre-
domina a comunicação visual, como Instagram, Pinterest e 
Snapchat. O Instagram, por exemplo, obteve 60 milhões de novos 
usuários apenas em 2013 (D’ONFRO, 2014). Também é crescente o 
desenvolvimento de aplicativos voltados para criação e edição de 
esboços e desenhos (CREATIVEBLOQ, 2014). 
Neste cenário, onde a produção visual é facilitada pela tecno-
logia e necessária para aprimorar a disseminação e construção do 
conhecimento, justifica-se o estudo da visualização do conhecimen-
to em plataformas colaborativas como as redes sociais temáticas.  
1.4 Delimitação da pesquisa 
Esta pesquisa objetiva o desenvolvimento de diretrizes para 
criação de interfaces de redes sociais temáticas, com base na visua-
lização do conhecimento. Outros temas como programação e en-
genharia de softwares não são abordados em profundidade. A pro-
posta também não tem o objetivo, neste momento, de confrontar 
diretrizes e orientações existentes e disseminadas para o design de 
interfaces. Mas busca, sim, combinar e agregar diferentes perspec-
tivas para reforçar o potencial da visualização do conhecimento.  
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A concepção de diretrizes toma como base a análise da inter-
face e recursos de dois sites de redes sociais utilizados no universo 
acadêmico: Facebook, LinkedIn. Por não disporem de recursos de 
colaboração visual, também é analisada uma plataforma online 
específica para este fim, o RealtimeBoard. Os requisitos para esco-
lha das plataformas é explicado no decorrer deste trabalho.  
1.5 Metodologia 
A pesquisa se dá em uma visão de mundo construtivista 
(CRESWELL, 2014) onde os pesquisadores lidam com processos in-
terativos e reconhecem que a própria bagagem interfere na sua 
interpretação. Nesse sentido, predomina a abordagem qualitativa, 
que segundo Creswell (2014, p. 52), deve ser utilizada quando se 
busca "compreender os contextos ou ambientes em que os partici-
pantes de um estudo abordam um problema ou questão.” 
A pesquisa pode ser determinada também pela finalidade, 
que para Vergara (2000), pode ser exploratória, explicativa, des-
critiva, metodológica, aplicada e intervencionista. Neste caso, ela é 
essencialmente descritiva, à medida que busca observar, registrar e 
analisar fenômenos já abordados em outros contextos sem mani-
pulá-los (DANTON, 2002). A pesquisa descritiva pode ainda deter-
minar a natureza da relação entre as variáveis descritas, que se-
gundo Gil (2007), aproxima-se da pesquisa explicativa.  
Quanto aos procedimentos, o levantamento bibliográfico 
utiliza o método de revisão sistemática da literatura (CASTRO, 
2001; HIGGINS, GREEN, 2011) para determinar os conceitos base 
da pesquisa: visualização do conhecimento, sites de redes  sociais 
e design de interação. A partir destes conceitos, desenvolveu-se 
uma revisão narrativa da bibliografia que busca relacionar formas 
de visualização com o compartilhamento, a construção e a recu-
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peração do conhecimento - primeiro objetivo específico desta 
pesquisa.  
Para atender ao segundo objetivo específico, é realizada uma 
descrição do layout da interface e dos recursos disponíveis para in-
serção e edição de conteúdo pelo usuário nas plataformas anal-
isadas. Neste momento, utiliza-se também o método da netno-
grafia, desenvolvido especialmente para compreender a interação 
em comunidades online (KOZINETS, 2014). Segundo Kozinets (2014, 
p. 61), a "netnografia é pesquisa observacional participante baseada 
em trabalho de campo online.” Ela envolve um período de obser-
vação e contato com membros da comunidade. Este método será 
detalhado no Capítulo 3. 
1.6 Aderência ao PPGEGC 
Esta pesquisa trata essencialmente do conhecimento. Seus 
conceitos base são visualização do conhecimento, sites de rede  so-
cial e design de interação – temas encontrados em teses e disser-
tações, nas áreas de engenharia, gestão e na mídia do Programa de 
Pós-Graduação em Engenharia e Gestão do Conhecimento – 
PPGEGC. Torna-se especialmente pertinente à área de mídia, à 
medida que explora formas de facilitar o compartilhamento e a 
construção do conhecimento com suporte de recursos visuais em 
sites de rede social. A pesquisa também apresenta cunho interdisci-
plinar e promove a integração de diferentes campos, possibilitando 
diversos desdobramentos a partir dos resultados apresentados.  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Capítulo 2 - Revisão da literatura 
Este capítulo apresenta a base conceitual da pesquisa que, 
de acordo com o objetivo geral, envolve três temas principais: 
visualização do conhecimento, sites de redes sociais e design de in-
teração. Para compreender cada conceito, foi realizada uma busca 
sistemática nas seguintes bases de dados: Scopus, Springer e 
Periódicos Capes – escolhidas por seu caráter interdisciplinar, 
disponibilidade de filtros avançados como contagem de citações e 
relevância no meio acadêmico.  
O objetivo dessa busca foi a coleta de definições atualizadas 
de cada um dos três conceitos. Assim, definiu-se os seguintes 
critérios para pesquisa em cada base: 
- termo presente no título, resumo ou palavras-chave; 
- publicações a partir de 2004; 
- documento disponível para download. 
Para cada termo consultado os resultados foram ordenados 
por relevância de acordo com a base, de onde foram selecionados 
os 20 primeiros para leitura. Os termos foram pesquisados em in-
glês nas bases Scopus e Springer e em português no Periódicos 
Capes. 
Ao final da revisão de cada conjunto de publicações, são pres-
critas diretrizes específicas para cada um dos três tópicos deste tra-
balho. No Capítulo 4, estas diretrizes específicas são retomadas e 
associadas aos resultados apresentados no Capítulo 3, para então 
formar as diretrizes integradas, que correspondem ao objetivo ge-
ral desta pesquisa. 
2.1 Visualização do conhecimento 
Uma busca inicial na Scopus e Springer, sem restrição de 
data, aponta que o conceito de visualização do conhecimento é 
recente, conforme apresentado no Gráfico 1. Observa-se que o con-
ceito aparece em publicações anteriores à 2004, contudo, apenas 
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nesse ano ele começa a ser definido, a partir das pesquisas de 
Burkhard (2004) e Eppler e Burkhard (2005).  
  
Gráfico 1 - Número de publicações sobre visualização do conhecimento 
Fonte: Elaborado pelo autor com base nos resultados das bases Scopus e Springer 
A busca nas bases de dados por “knowledge visualization” com 
os critérios estabelecidos – local, data e disponibilidade – retornou 
965 resultados, sendo 357 da Scopus, 418 da Springer e 190 no 
Periódicos Capes. Considerando-se os 20 mais relevantes de cada 
base, foram selecionados para leitura um total de 60 publicações, 
das quais 37 trabalhavam o conceito e apenas 12 se mostraram rele-
vantes para o objetivo deste trabalho. Demais publicações uti-
lizavam o conceito em outro contexto ou como similar a visualiza-
ção da informação. O Banco de Teses e Dissertações do PPGEGC 
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Sasieta (2011) e Lapolli (2014). A seguir apresenta-se uma revisão 
destes documentos. 
A visualização do conhecimento é fruto da integração de 
pesquisas de áreas (Figura 2) como a visualização da informação, 
psicologia cognitiva, arte, design, ciências da comunicação, arqui-
tetura da informação e gestão do conhecimento (BURKHARD; 
MEIER, 2004). É um campo em desenvolvimento que evoluiu da 
visualização científica, da visualização da informação e da visua-
lização de dados (ZHANG, ZHONG, ZHANG, 2010), que explora nos-
so potencial inato para processar representações visuais em tarefas 
intensivas em conhecimento (BURKHARD; MEIER, 2004). 
  
Figura 2 - Áreas que compõem a visualização do conhecimento 
Fonte: Adaptado de YUSOFF; JAFFAR; MAHMOOD, 2011, p. 2 
Segundo Burkhard (2005), representações visuais auxiliam, 
por exemplo, a expressar emoções, ilustrar relações, descobrir 
tendências e padrões, captar a atenção das pessoas, lembrar e re-
cuperar conhecimentos. Também corrobora para apresentação, 
tanto de um panorama geral, como detalhado, favorecendo a 
aprendizagem e motivando pessoas.   
Visualização do Conhecimento
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O conceito mais referenciado nas publicações analisadas foi 
cunhado por Burkhard em 2004, enquanto investigava a transfe-
rência de conhecimento entre arquitetos. Ele observou que os ar-
quitetos combinavam diferentes tipos de visualização comple-
mentares para ilustrar diversos níveis de detalhamento em seus 
projetos. Isso aumentava a qualidade na transferência de conhe-
cimento e a atenção dos receptores, reduzia a sobrecarga de infor-
mação e como consequência auxiliava a tomada de decisão. Assim, 
segundo o autor, a "Visualização do Conhecimento examina o uso 
de representações visuais para aprimorar a transferência e a criação 
de conhecimento entre pelo menos duas pessoas” (BURKHARD, 
2004, p. 520). O conceito é elaborado, também, a partir de defi-
ciências observadas na visualização da informação.  
De acordo com Burkhard (2004), as pesquisas analisadas so-
bre visualização da informação estão fora do contexto da comuni-
cação e não estudam efetivamente o papel do receptor, que é ex-
tremamente importante na transferência do conhecimento. 
“Visualizações bem sucedidas precisam ser customizadas ao mode-
lo cognitivo do receptor para que ele possa reconstruir o conheci-
mento conforme pretendido pelo emissor” (BURKHARD, 2004, p. 
522). Para o autor, também é deficiente a integração da visualiza-
ção da informação com as pesquisas em gestão do conhecimento, 
que distingue tipos e atividades intensivas em conhecimento.  
A diferenciação entre visualização da informação e visualiza-
ção do conhecimento aparece em outras publicações. Xia-Yue e Yan 
(2009) afirmam que a visualização da informação procura facilitar 
a recuperação da informação, o acesso e a apresentação de uma 
grande quantidade de dados – geralmente entre pessoas e compu-
tadores, enquanto que a visualização do conhecimento foca em 
potencializar a comunicação intensiva em conhecimento entre in-
divíduos. Zellweger (2011) compartilha do mesmo ponto de vista no 
que se refere ao objeto de estudo de cada área, mas acredita que as 
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duas se desenvolveram de forma independente. Já Frank e Drosdol 
(2005, p. 364) resgatam a conexão entre as áreas ao afirmarem que  
a visualização da informação é o primeiro passo 
para selecionar a informação e torná-la visível. A 
visualização do conhecimento ajuda a criar um 
significado dessa informação para facilitar a 
tomada de decisão e gerar novos conhecimentos 
como base para melhorias, inovação e mudança. 
Um comparativo entre os dois conceitos é apresentado no 
Quadro 1. 
Visualização da informação Visualização do conhecimento
Objetivo Usa aplicações visuais 
suportadas por computador 
para tarefas exploratórias em 
grandes massas de dados.
Usa uma ou mais representações 
visuais para facilitar a transferência de 
conhecimento entre pessoas e a 
criação de conhecimento em grupos.
Benefício Facilita o acesso, a recuperação 
e a exploração de grandes 
massas de dados.
Potencializa processos intensivos em 
conhecimento entre indivíduos 
usando uma ou mais representações 
visuais.
Conteúdo Concentra-se em dados 
explícitos, como números.
Preocupa-se com diferentes tipos de 
conhecimento, como experiências, 
insights, instruções, crenças. Procura 
responder questões como Por quê, 
Quem e Como.
Receptor Geralmente facilita o acesso de 
um indivíduo a novos insights.
Concentra-se na transferência de 
conhecimento entre indivíduos e 
grupos para criar novos 
conhecimentos de forma 
colaborativa.
Influência Gera insights para áreas de ciên-
cia da informação, data mining, 
análise de dados e problemas de 
exploração e recuperação de 
informações.
Gera insights para gestão do conhe-
cimento, comunicação e problemas 
como exploração, transferência, 
criação e aplicação de conhecimento, 




Costumam ter background em 
ciências da computação.
Background em gestão do conheci-
mento, psicologia, design, arquitetu-
ra.
Raízes É um conceito novo, surge com 
os computadores.
É um conceito ainda mais novo, mas 
que já está enraizado na cultura e nas 
conquistas intelectuais na história.
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Quadro 1 -  Comparativo entre visualização da informação e visualização do  
conhecimento. 
Fonte: Adaptado de Burkhard, 2005, p. 243. 
Com base nesse comparativo, observa-se que, além da mera 
disseminação de fatos, a visualização do conhecimento visa o 
compartilhamento de insights, experiências, valores, perspectivas e 
opiniões (XIAO-YUE; YAN, 2009) onde o objeto de estudo é o ser 
humano (YUSOFF; JAFFAR; MAHMOOD, 2011).  
Burkhard (2004) propõe inicialmente que três perspectivas 
são cruciais para uma efetiva transferência de conhecimento: o tipo 
de conhecimento, o tipo de receptor e o tipo de visualização. Esse 
movimento leva à formulação de um framework para visualização 
do conhecimento, detalhado e ampliado em Burkhard (2005) e Ep-
pler e Burkhard (2007). 
Em 2007, Eppler e Burkhard incluem o propósito e o contexto 
nas perspectivas de base, ampliando-as para cinco: 
1. Que tipo de conhecimento é visualizado (con-
teúdo)? 
2. Por que esse conhecimento precisa ser visua-
lizado (propósito, processo de gestão do conhe-
cimento)? 
3. Para quem é o conhecimento visualizado 
(público-alvo)? 
4. Em qual contexto deverá ser visualizado (situ-
ação comunicativa: participantes, local/mídia)? 
5. Como o conhecimento pode ser representado 
(método, formato)? 
(EPPLER; BURKHARD, 2007, p. 113) 




Combina diferentes formas de 
visualização usando a mesma 
mídia/interface.
Combina diferentes formas de 
visualização em uma ou mais mídias.
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Ao listar possíveis respostas para estas questões, os autores 
propõem um framework conceitual, apresentado na Figura 3. Seu 
objetivo é demonstrar que a visualização do conhecimento envolve 
diversos fatores, incluindo o foco no receptor e no contexto. 
  
Figura 3 - Framework para Visualização do Conhecimento 
Fonte: Adaptado de Eppler e Burkhard, 2007, p. 114 
A perspectiva do público-alvo resgata a lacuna apontada por 
Burkhard (2004) na relação entre visualização e comunicação, en-
fatizando que o conhecimento a ser visualizado precisa considerar 
o conhecimento prévio dos receptores e suas expectativas. O con-
texto reforça a importância do suporte na definição da mídia. Se-
gundo Ronchetti, Fialho e Perassi (2014), o suporte é a base que 
sustenta informação em um sistema midiático, composto também 
pelo veículo – o que expressa a informação – e pelo canal – aquilo 
que permite que a informação seja recebida. No exemplo destaca-
do na Figura 3, o suporte da mídia “intranet” seria o sistema 
eletrônico-digital e físico que compõe o computador e o monitor; o 
Framework para uso da visualização
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LINDNER, Luís Henrique. 2015. Diretrizes para o design de interação em redes sociais temáticas com base na visualização do 
conhecimento. Dissertação (mestrado) – Programa de Pós-Graduação em Engenharia e Gestão do Conhecimento, Universidade 
Federal de Santa Catarina, Florianópolis – Brasil, 2015.
 37
canal seria a luz pela sua natureza predominantemente visual; e o 
veículo seriam os pixels da interface gráfica, a parte plástica da mí-
dia que pode ser manipulada sobre o suporte. Evidentemente que 
outros fatores implicam nesse sistema midiático. O computador 
pode ser um desktop ou um tablet e, com isso, tem-se a necessidade 
de nova configuração da mídia. 
Empregar essas diferentes perspectivas na visualização do 
conhecimento cria uma ampla gama de possibilidades de represen-
tá-lo. Assim, um dos focos de pesquisa na área tem sido a relação 
entre os tipos de visualização e as diferentes funções e contextos 
em que aparecem, apresentados a seguir.  
2.1.1 Tipos de visualização do conhecimento 
A compreensão da visualização do conhecimento como um 
campo da comunicação, levou Burkhard (2005) a desenvolver um 
modelo, oriundo do modelo clássico de comunicação de Shannon e 
Weaver (1949), no qual um emissor codifica uma mensagem que é 
enviada por um canal e decodificada por um um receptor.  
No modelo para visualização do conhecimento (Figura 4), 
Burkhard (2005) descreve um processo iterativo em que um emis-
sor busca transmitir conhecimento para um receptor. O modelo 
mental do emissor é externalizado em diferentes representações 
visuais – mídia – que se complementam e são reconstruídas pelo 
receptor, que cria seu próprio significado de acordo com seu mode-
lo mental. 
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Figura 4 - Modelo para Visualização do Conhecimento 
Fonte: Adaptado de Burkhard, 2005, p. 251 
O modelo sugere ainda que o conjunto de representações 
deve considerar três estágios: (1) atenção; (2) contexto, panorama e 
opções para ação; e (3) detalhamento. Primeiro o emissor precisa 
captar a atenção do receptor para mensagem; em seguida, a repre-
sentação precisa oferecer um contexto e um panorama, para que o 
receptor identifique opções de ação; por fim, a mensagem deve 
apresentar detalhes para o receptor reconstruir o conhecimento 
explicitado de forma similar ao pretendido. Um exemplo desse pro-
cesso seria um mapa das linhas ônibus da cidade. O mapa precisa 
(1) despertar o interesse do receptor, que pode ser com um título ou 
uma chamada; (2) apresentar o contexto e o panorama, utilizando 
um mapa da cidade sobre o qual estão representadas as linhas de 
ônibus em diferentes cores, e gerar opções para ação, como identi-
ficar a linha desejada e sua cor em uma legenda; (3) por fim, deve 
permitir que o receptor identifique na representação os detalhes, 
como o ponto de desembarque, e assimile a informação.  
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Burkhard (2005) também aponta que a visualização pode 
gerar desentendimento e problemas de interpretação, dependendo 
da bagagem e das crenças do receptor. Nesse sentido, afirma que o 
processo é iterativo, que o emissor constantemente aprimora a 
mídia a partir do feedback até que a transferência de conhecimento 
tenha sucesso. 
Com base nesse modelo e no framework, Eppler e Burkhard 
(2007) apresentam sete grupos de tipos de visualização do conhe-
cimento: texto e tabelas estruturados, narrativas visuais, esboços, 
diagramas e mapas conceituais, metáforas visuais, mapas de co-
nhecimento e ambientes gráficos interativos. Cada um desses gru-
pos apresenta forças e fraquezas na explicitação do conhecimento, 
dependendo do contexto. O quadro a seguir resume suas carac-
terísticas e resgata exemplos de outras pesquisas.   
Texto e tabelas estruturados O texto apresenta diversas possibilidades de formatação 
que interferem na sua leitura, como fontes, tamanhos, 
cores e destaques, além de poder ser estruturado em 
tabelas e grids. (BRINGHURST, 2005; SAMARA, 2007)
Narrativas visuais As narrativas visuais como a história em quadrinhos 
facilitam a explicitação do conhecimento por meio de 
uma história, engajando o leitor e facilitando a 
aprendizagem. (BUSARELLO, 2011; DENNING, 2011)
Esboços Os esboços são a forma mais simples e rápida de 
apresentar uma ideia visualmente. Apresentam uma 
visão geral e não exigem refinamento ou suporte 
específico. (ROAM, 2008)
Diagramas e mapas conceutuais Diagramas são esquemas amplamente utilizados com 
formas conhecidas, como flechas, círculos e pirâmides, 
que estruturam as informações e mostram a relação entre 
elas. São foco das pesquisas sobre visualização da 
informação. Podem ser em forma de fluxograma, 
gráficos, redes, mapas mentais, entre outros. Mapas 
conceituais também se encaixam nessa categoria e 
apresentam diversos benefícios na explicitação do 
conhecimento (SHNEIDERMAN, 1996; BRAGA et al,2012; 
LAPOLLI, 2014).
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Quadro 2 - Tipos de visualização do conhecimento 
Fonte: Elaborado pelo autor com base em Eppler e Burkhard, 2007. 
Os diferentes tipos de visualização funcionam de forma 
complementar, conforme prevê o modelo de Burkhard (2005), con-
tudo, a análise individual de cada um permite investigar os tipos de 
visualização mais adequados para cada tipo de conhecimento, 
função público e contexto. Por exemplo, qual a melhor forma para 
se compartilhar a experiência de uma viagem para um grupo de 
pessoas que espera investigar novas oportunidades de negócios no 
turismo? Essa relação proposta pelo framework de Eppler e 
Burkhard (2007) leva a discussão acerca da aplicação mais ade-
quada de cada tipo de visualização do conhecimento. 
2.1.2 Aplicação dos tipos de visualização 
O framework elaborado por Eppler e Burkhard (2007) sugere 
cinco dimensões na visualização de conhecimento, relacionando o 
tipo de conhecimento, o propósito, o público-alvo, o contexto de uso 
e a forma de visualização. A partir desse framework é elaborado um 
quadro que relaciona os tipos de visualização mais adequados para 
as atividades da gestão do conhecimento (Quadro 3). 
Metáforas visuais A metáfora utiliza um elemento conhecido para apresen-
tar algo novo. Por exemplo, um iceberg pode facilitar a 
explicitação dos processos visíveis e ocultos em um 
serviço de atendimento. Metáforas motivam as pessoas, 
apresentam novas perspectivas, melhoram a lembrança, 
a aprendizagem e focam a atenção do leitor (EPPLER, 
2003). 
Mapas de conhecimento Este grupo de visualizações foi objeto de pesquisa de 
Eppler (2002). Corresponde ao uso de uma camada 
gráfica de base (como um mapa de metrô ou uma planta 
baixa) sobre a qual é representado o conhecimento, 
permitindo a interação entre diferentes especialistas
Ambientes gráficos interativos Ambientes interativos são suportados por computadores 
e permitem que o usuário interaja, manipule e controle a 
informação que é apresentada, gerando novos insights. 
Um exemplo deste tipo de visualização é o Google Earth. 
Eppler e Burkhard (2007) incluem também nesse grupo as 
animações.
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Quadro 3 - Relação entre tipos de visualização e atividades da gestão do conhecimento. 
Fonte: Eppler e Burkhard, 2007, p. 121 
Observa-se no Quadro 3 que a criação de conhecimento se 
beneficia de praticamente todos os tipos de visualização, contudo, 
os mais propícios para essa atividade são aqueles que promovem a 
discussão aberta, a flexibilidade de interpretações e facilidade de 
edição, como os esboços. Em "The Back of the Napkin: Solving Prob-
lems and Selling Ideas with Pictures" Roam (2008) destaca, por exem-
plo, a importância dos esboços em guardanapos na criação e com-
partilhamento do conhecimento.  
Atividades como a codificação e a identificação são favorecidas 
por tipos de visualização em que a informação aparece mais estrutu-
rada e definida, como textos, tabelas, diagramas e mapas. A trans-
ferência do conhecimento, por sua vez, beneficia-se de diversos tipos 
de visualização – dependendo dos outros fatores como contexto e 
tipo de conhecimento. Para aplicação do conhecimento, Eppler e 








































Texto e tabelas estruturados 
üü ü ü
Narrativas visuais ü üü üü üü
Esboços üü ü ü
Diagramas e mapas conceutuais ü üü ü
Metáforas visuais ü üü üü
Mapas de conhecimento ü üü üü
Ambientes gráficos interativos üü üü
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interativos que facilitam o acesso a informações complexas. 
A mensuração se beneficia das tabelas estruturadas por relacionar 
dados e categorias, permitindo diferentes organizações e leituras. 
Por fim, Eppler e Burkhard (2007) indicam que os tipos de visualiza-
ção mais propícios para atividade de marketing são as narrativas, as 
metáforas e os mapas de conhecimento, pois eles aproximam um 
conhecimento novo do modelo mental do leitor. Cabe lembrar que 
o grau de impacto de cada tipo de visualização varia de acordo com 
as demais perspectivas do framework, como o público e o contexto. 
A relação entre visualização e público-alvo foi investigada por 
Bresciani et al (2011). Os autores realizaram um experimento com 
três tipos de visualização em dois grupos culturais distintos: na Ín-
dia e na Europa. Eles representaram as estratégias de negócio de 
uma empresa na forma de texto em tópicos, diagrama e metáfora 
visual (Figura 5). 
  
▲ Texto em tópicos
Diagrama ▼  
◀ Metáfora de montanha
LINDNER, Luís Henrique. 2015. Diretrizes para o design de interação em redes sociais temáticas com base na visualização do 
conhecimento. Dissertação (mestrado) – Programa de Pós-Graduação em Engenharia e Gestão do Conhecimento, Universidade 
Federal de Santa Catarina, Florianópolis – Brasil, 2015.
Figura 5 - Tipos de visualização 
testados por Bresciani et al 
(2011). 
Fonte: Adaptado de Bresciani 
et al (2011, p. 367)
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Identificou-se que as formas de diagrama e metáfora resul-
tam em respostas cognitivas e emocionais mais significativas que o 
texto em tópicos (Figura 6). Culturalmente, o diagrama tem um 
desempenho similar tanto na Índia como na Europa. Contudo, a 
metáfora da montanha, em comparação ao diagrama, apresenta 
um desempenho maior na Índia e menor na Europa. 
  
Figura 6 - Desempenho cognitivo e emocional de três formas de visualização na 
Índia e na Europa. 
Fonte: Bresciani et al (2011, p. 369) 
Segundo Bresciani et al (2011, p. 369)  “o estudo mostra que o 
efeito positivo da visualização ultrapassa culturas, mas que existem 
preferências culturais por certos tipos de visualização.” Assim, com-
preende-se que a transferência do conhecimento é beneficiada com 
a visualização, mas a escolha do melhor modo de representação 
deve também considerar o público e o tipo de conhecimento. 
As teses do PPGEGC trabalham nesse sentido. Melgar Sasieta 
(2011) propõe um modelo no qual o usuário navega em um banco 
de dados por meio de imagens semânticas . No modelo, a visualiza-
ção permite que usuário selecione uma imagem, junto da qual são 
apresentados conceitos associados à ela, que podem ser refinados 
e levar a uma determinada peça da informação. Lapolli (2014) ex-
plorou o uso de infográficos por surdos em comunidades de prática. 
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Segundo a autora, as narrativas infográficas na web devem ser cria-
tivas e despertar a curiosidade, com elementos persuasivos e in-
formativos e uma interface que permita o aprofundamento no con-
teúdo. A perspectiva da autora corrobora com o modelo para visu-
alização do conhecimento proposto por Burkhard (2005), à medida 
que desperta a atenção, apresenta um panorama e permite o de-
talhamento das informações. 
Buscando contextualizar os estudos sobre visualização, Bres-
ciani e Eppler (2013) investigaram os recursos visuais mais indicados 
para promover as fases do empreendedorismo social:  
• Geração de ideias; 
• Refinamento de ideias; 
• Promoção das ideias e levantamento de fundos; 
• Planejamento; 
• Vendas e instruções; 
• Expansão; e 
• Monitoramento. 
Cada uma destas fases foi analisada e recebeu uma indicação 
de recurso visual mais adequado para o compartilhamento do co-
nhecimento. A fase de geração de ideias é caracterizada pelo pen-
samento divergente, por isso é importante que o grupo possa es-
boçar ideias para deixá-las mais claras e compreensíveis, sem se 
comprometer, neste momento, com os detalhes de execução.  
Esboçar a ideia central também é útil para discu-
ti-la com parceiros e colaboradores, que poderão 
mais facilmente  "ver" a inovação e dar feedbacks e 
contribuições. Desenhar no papel, em particular, 
facilita modificações e adições, que em modo 
colaborativo, permite mudanças rápidas e pro-
move o surgimento de novas ideias e opções. 
(BRESCIANI; EPPLER, 2013, p. 321) 
A fase de refinamento busca inserir a ideia central em um 
contexto de negócios. Assim, os autores sugerem o uso de tem-
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plates  e canvas como o Business Model Canvas (Figura 7), desenvolvi1 -
do em 2010 por Osterwalder e Pigneur (2013). Este recurso é com-
posto por um conjunto de blocos que formam um grande quadro. 
Cada bloco explora uma dimensão do negócio e visa o detalhamen-
to da ideia, levando a equipe a considerar todos os aspectos 
necessários para implementação.  
  
Figura 7 - Business Model Canvas, um template para visualização do conhecimento. 
Fonte: Osterwalder; Pigneur, 2013, p. 44 
O Business Model Canvas, em especial, é hoje amplamente 
utilizado em startups e negócios empreendedores. Outros templates 
pode apoiar essa fase, como a matriz SWOT – FOFA, que permite 
analisar forças, fraquezas, oportunidades e ameaças da ideia.  
Para promoção da ideia e o levantamento de fundos, Bres-
ciani e Eppler (2013) sugerem o uso de metáforas visuais, muito pre-
sentes na comunicação publicitária. A resposta emocional gerada 
pela metáfora é maior que a proporcionada por representações 
 Template é um modelo, uma estrutura visual que orienta a inserção de conteúdo.1
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mais analíticas, como o canvas, tornando-se, assim, o método ideal 
para impactar possíveis investidores e transmitir os benefícios da 
proposta. 
A fase de planejamento apresenta as etapas para o desen-
volvimento da ideia. Para tal, Bresciani e Eppler (2013) propõem o 
uso de linhas do tempo ou gráficos de Gantt. Esse tipo de visualiza-
ção representa cada etapa de forma interdependente, os prazos de 
execução e seus responsáveis. Por ser um tipo de visualização mais 
fixo e convencional, geralmente o tempo é expresso no eixo hori-
zontal e as etapas no eixo vertical. Contudo, os autores apontam 
que é possível representar as etapas no tempo em outros formatos, 
como trajetos em um mapa. O objetivo, na fase de planejamento, é 
conseguir identificar as etapas e o andamento do processo.  
A fase de vendas e instruções pode se beneficiar de formas de 
visualização interativos, como simulações e cartões visuais (BRES-
CIANI; EPPLER, 2013). Os consumidores em potencial – por meio 
dos cartões com emoções e cenários, por exemplo – são convida-
dos a pensar sobre a importância da proposta desenvolvida pela 
equipe. O grande benefício deste tipo de visualização na fase de 
vendas (ou pré-vendas) é a troca de conhecimento com os consu-
midores, o que acaba gerando novos insights.  
Na fase seguinte, de expansão, o foco é o grande público. 
Nesse caso, Bresciani e Eppler (2013) apontam que a visualização é 
ainda mais importante e deve estar associada com uma narrativa. 
A visualização tem o poder de facilmente atrair a 
atenção e gerar respostas emocionais na audiên-
cia. Por isso, o visual storytelling [narrativa visual] 
é o método visual mais apropriado para fase de 
crescimento com foco no grande público. Vídeos 
e apresentações podem facilmente atingir uma 
grande audiência por meio das mídias sociais, 
como Youtube, Facebook e Pinterest. (BRES-
CIANI; EPPLER, 2013, p. 322) 
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Por fim, assim que a ideia é disseminada amplamente, a 
equipe entra na fase de monitoramento. Para isso, os autores su-
gerem o uso de ferramentas interativas de visualização da infor-
mação, nas quais os dados são apresentados em forma de gráficos 
e tabelas. A interação permite que a equipe correlacione dados, fa-
cilitando a identificação de padrões e a tomada de decisão. Tam-
bém é propícia na geração de novos insights para aprimoramento 
da ideia inicial. 
Cabe destacar que sempre há riscos na utilização da 
visualização por empreendedores que não tenham desenvolvido o 
letramento visual, visto que nem todos os tipos de visualização 
servem para todos os casos (BRESCIANI; EPPLER, 2013). Por este 
motivo os autores desenvolveram uma orientação para os 
empreendedores sociais, apresentado de forma resumida no 
Quadro 4. 
Quadro 4 - Visualização do conhecimento nas etapas de empreendedorismo social. 
Fonte: Bresciani e Eppler, 2013, p. 320 
Método visual Conteúdo Público-alvo
Geração de ideias Esboços / desenhos Ideia central Empreendedores
Refinamento de 
ideias
Templates, por ex. 
Business Model Canvas





Promoção da ideia e 
levatamento de 
fundos
Metáfora visual Benefícios da 
proposta
Investidores















Público geral e mídia, 
investidores 
secundários
Monitoramento Visualização da 
informação interativa
Números 
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A sugestão de um recurso visual para cada situação buscou 
apoiar o uso dessas mídias pelos empreendedores, indicando a 
opção mais adequada entre tantas possibilidades. O Quadro 4 se 
aplica ainda a contextos que não sejam necessariamente de em-
preendedorismo social, visto que a ideia geral é expressar que exis-
tem visualizações diferentes para etapas analíticas e criativas. 
O impacto de diferentes tipos de visualização do conheci-
mento também foi investigada por Eppler e Pfister (2014). Ao ana-
lisar os recursos utilizados pela polícia suíça no combate ao crime e 
em operações militares, Eppler e Pfister (2014) observaram que os 
profissionais utilizavam recursos digitais e físicos de forma integra-
da, o que chamaram de visualização híbrida do conhecimento. Na 
prática, programas de computadores auxiliavam a lidar com dados 
e cálculos complexos, por exemplo, na geração de gráficos e dia-
gramas. Segundo Eppler e Pfister (2014), os diagramas facilitam a 
síntese da informação, a detecção de padrões, a persuasão e o 
compartilhamento do conhecimento à medida que permitem seu 
uso por especialistas de diferentes áreas. Os autores observaram 
que estes diagramas eram impressos e dispostos em grandes 
painéis com outras evidências para fomentar a discussão e a toma-
da de decisões. Assim também eram as "paredes de liderança” uti-
lizadas em operações militares. Um painel do tamanho da parede 
apresentava informações sucintas sobre a operação organizadas 
em blocos, atendendo as necessidades de diferentes especialistas e 
níveis de trabalho. A partir destes dois casos observados, Eppler e 
Pfister (2014) apresentam a visualização do conhecimento sob a 
perspectiva dos boundary objects  – objetos fronteiriços.  2
“Um objeto fronteiriço, neste contexto, é todo artefato que 
pode ser usado para ultrapassar as fronteiras disciplinares entre 
profissionais que colaboram em tarefas complexas” (EPPLER; PFIS-
 O termo boundary object aparece em pesquisas brasileiras como “objeto fronteiriço”  na área da sociologia e 2
“objeto de fronteira” na engenharia de software. Contudo, apenas o conceito de "objeto fronteiriço" fazia referên-
cia à Susan Star, a autora citada por Eppler e Pfister (2014).
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TER, 2014, p. 29). Segundo os autores, o conceito foi cunhado por 
Susan Star em 1989, que afirma que são artefatos com uma flexibili-
dade interpretativa, ou seja, alguém pode ler e usar o objeto de mais 
uma forma sem modificá-lo. 
Objetos fronteiriços servem como um ponto comum de 
referência que facilita a troca de informações entre atores (EPPLER; 
PFISTER, 2014). Nesse sentido a visualização do conhecimento 
pode servir como um objeto fronteiriço. Um exemplo clássico – e 
que despertou as pesquisas em visualização do conhecimento – 
são as plantas baixas na construção civil, que podem ser usadas por 
arquitetos, encanadores, eletricistas, pedreiros e designers de inte-
riores, cada um com seu olhar. 
Eppler e Pfister (2014) apontam que os objetos fronteiriços 
também permitem um movimento entre informações genéricas e 
detalhadas e entre um estado fluido e congelado, o que resgata a 
ideia de iteração do Modelo para Visualização do Conhecimento 
proposto por Burkhard (2005). 
Com base na visualização do conhecimento como prática 
colaborativa de representação gráfica de experiências, ideias e pro-
cessos, a fim de compartilhar, criar e aplicar o conhecimento, Ep-
pler e Pfister (2014) apontam nove caraterísticas da visualização 
como um objeto fronteiriço (Quadro 5). 
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Quadro 5 - Características da visualização como um objeto fronteiriço. 
Fonte: Adaptado de Eppler e Pfister, 2014. 
Esses nove pontos, apresentados na forma de características 
duais e complementares, indicam que um objeto fronteiriço precisa 
atender a diferentes especialistas em equipes multidisciplinares, 
mas também a diferentes momentos e etapas dos projetos ou con-
teúdos. Deve apresentar elementos que fomentem tanto o pensa-
mento divergente, da criação, como o convergente, da análise e 
tomada de decisão.  
2.1.3 Diretrizes para visualização do conhecimento 
As pesquisas oriundas da revisão da literatura apontaram 
que a visualização do conhecimento contribui significativamente 
no compartilhamento e na construção do conhecimento, apresen-
tando casos, benefícios e indicações de recursos visuais. 
Pessoal e coletivo Algo criado por uma pessoa se torna coletivo e é 
apropriado por um grupo.
Foco central e foco periférico Possibilidade de focar tanto no elemento central em 
discussão como em áreas periféricas.
Ênfase no conteúdo e ênfase no 
processo
Pode apresentar o conteúdo e/ou processos e suas 
etapas.
Informação e narrativa Permite a leitura de informações específicas, assim 
como apresenta seu contexto histórico/narrativa.
Local (especializado) e global 
(generalista)
Além das informações específicas geradas e utilizadas 
por especialistas, devem permitir um panorama geral 
de todo conteúdo/processo.
Usos estabelecidos e novos Permite que sua estrutura seja aplicada como template 
para casos similares ou reformulada para novos usos.
Clareza e ambiguidade Dependendo do contexto, pode ser uma representação 
clara – para persuasão, por exemplo – ou uma 
representação que gere múltiplas interpretações para 
posterior discussão.
Usos sistemático e fragmentado Pode ser lido do início ao fim ou permite extrair um 
recorte.
Certezas e incertezas Apresenta informações estabelecidas e concretas, 
assim como questões e hipóteses a serem 
investigadas.
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Neste tópico, é apresentado um compêndio das publicações 
analisadas em forma de diretrizes para visualização do conheci-
mento (Quadro 6). Estas diretrizes são adaptadas de uma revisão 
de conceitos feita por Eppler (2011). 
Quadro 6 - Diretrizes para visualização do conhecimento 
Fonte: Adaptado de Eppler, 2011. 
Para facilitar a aplicação destas diretrizes, Eppler (2011, p. 353) 
levanta questões de verificação para cada um dos cinco tópicos: 
Variedade visual: Você proporcionou um vo-
cabulário visual suficientemente rico para que os 
participantes expressem suas ideias de variadas 
formas, como diagramas, esboços, metáforas ou 
textos simples? 
Descongelamento visual: Você incorporou 
formas para que em determinados momentos de 
colaboração, a imagem possa ser capturada e 
"congelada" para posterior referência? Existem 
critérios claros para quando uma imagem "con-
gelada" pode ser modificada novamente? 
Variedade visual A visualização deve promover diferentes formas de expressão 
– de esboços simples à metáforas complexas e visualmente 
ricas – a fim de possibilitar o compartilhamento do 
conhecimento entre diferentes pessoas e áreas.
Descongelamento visual A visualização deve possibilitar a troca entre o estado fixo, 
estático e o estado flexível, modificável e vice-versa.
Descoberta visual A visualização para colaboração deve auxiliar a argumen-
tação e a reflexão, além de promover novos links entre os 
assuntos, a fim de gerar descobertas e insights.
Visual lúdico Para proporcionar maior abertura e novas perspectivas, deve-
se possuir mecanismos lúdicos e leves que permitam refor-
mular problemas e colocar os participantes em outros pontos 
de vista, gerando novos insights e promovendo a colaboração.
Orientação visual Além de capturar e estruturar as contribuições, tornado-as 
mais compreensíveis, a visualização precisa guiar para um 
processo contínuo de contribuição e organização.
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Descoberta visual: O template visual possui 
affordances para conectar elementos de novas 
formas ou ver o panorama geral e detectar 
padrões? 
Visual lúdico: O visual convida os participantes a 
mudarem de perspectiva, assumir novos papéis, 
imergir em um esforço colaborativo, libertar-se 
de suposições ou caso contrário, reformular os 
problemas de forma criativa? 
Orientação visual: O visual oferece um mapa 
claro de como devem ser feitas as contribuições? 
Está claro onde começar na visualização e como 
proceder?  
A variedade visual, ou visual híbrido, sugere uma composição 
de diferentes tipos de visualização de forma complementar – fotos, 
diagramas, gráficos, vídeos, mapas – como visto no painel utilizado 
pela polícia suíça (EPPLER; PFISTER, 2014). O descongelamento – 
característica dos objetos fronteiriços – é a possibilidade de edição 
e reorganização dos elementos, que voltam a ser "congelados" as-
sim que houver um consenso entre os participantes. A descoberta é 
um grandes benefícios dos recursos visuais no compartilhamento do 
conhecimento, pois eles promovem novos links e pontos de vista.  
A orientação visual e o fator lúdico/leve, por sua vez, são im-
portantes pois as imagens no contexto da visualização do conhec-
imento não são utilizadas apenas para representar informações, 
mas também como promotoras da contribuição. Assim, a imagem 
deve guiar para um processo contínuo de colaboração de forma 
leve e lúdica, incentivando os participantes. 
2.2 Sites de redes sociais ou Mídias sociais 
Apesar da inevitável associação do termo "redes sociais" com 
as plataformas que impulsionaram a criação de redes digitais, como 
Facebook, Twitter, LinkedIn e Youtube, o conceito de “rede social” an-
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tecede o surgimento de diversas tecnologias de comunicação uti-
lizadas atualmente. A rede é caracterizada por atores - nodos - que 
estão conectados de diversas formas, dependendo do tipo de relação 
adotado (ZHANG, 2010). Para tratar especificamente das platafor-
mas, é mais frequente usar o termos "sites de redes sociais" ou 
“mídias sociais” . De modo geral, entende-se as mídias sociais como 3
tecnologias que suportam a interação social, a agregação de infor-
mação e o compartilhamento (ZHENG; LI; ZHEN, 2010).  
O Gráfico 2 apresenta o crescimento das publicações sobre o 
tema nos últimos anos. Observa-se um aumento significativo nas 
pesquisas a partir de 2006, cerca de dois anos após o lançamento 
do Orkut e das primeiras iniciativas do Facebook.  
  
  
Gráfico 2 - Comparativo do crescimento das publicações sobre redes sociais, sites de 
redes sociais e mídia sociais 











1994 1999 2004 2009 2014
Social Network Sites Social NetworksSocial Media
 Nesse trabalho, "site de rede social" é entendido como um tipo de "mídia social” que permite a 3
emergência de "redes sociais”. Por isso, “site de rede social" e “mídia social" podem aparecer como 
sinônimos em diferentes partes do texto. Esses conceitos são detalhados mais adiante.
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Uma busca prévia demonstrou que nos resultados com o 
termo “social network” predominam pesquisas voltadas para análise 
de rede sociais – o estudo das relações entre os participantes da 
rede – sem explorar especificamente o papel da plataforma/mídia 
na interação. Assim, a revisão de literatura para esse conceito con-
siderou apenas os termos “social network sites” e “social media”. A bus-
ca foi combinada com os termos "knowledge transfer", “knowledge 
sharing” e “knowledge management” para que os resultados apresen-
tassem pesquisas no campo do conhecimento. O termo final de 
busca ficou: 
(“social network sites” OR “social media”) AND (“knowledge transfer” OR 
“knowledge sharing” OR “knowledge management”) 
Em português: 
(“sites de rede social” OU “mídias sociais”) E  
("transferência do conhecimento” OU “compartilhamento do conhecimento” 
OU “gestão do conhecimento”) 
Utilizando-se os critérios estabelecidos inicialmente para 
pesquisa – local do termo, data da publicação e disponibilidade – 
foram encontrados 544 documentos na Scopus, 1.017 na Springer e 
31 em português no Periódicos Capes. Considerando os 20 mais rel-
evantes de cada base, foram selecionados para leitura um total de 
60 publicações, das quais 10 se mostraram relevantes para o obje-
tivo deste trabalho. Os demais documentos foram descartados por 
não trabalharem o conceito de mídia social ou por tratarem exclu-
sivamente de análise de redes sociais, programação ou outro tópico 
sem relação direta com esta pesquisa. No Banco de Teses e Disser-
tações do PPGEGC foram encontradas duas teses – Dziekaniak 
(2012) e Ribeiro (2010) – e duas dissertações – Rodrigues (2014) e 
Zotti (2014). 
A leitura dos documentos mostrou que o estudo da tecnolo-
gia para mediar a interação social – mídia social – é um campo rela-
tivamente novo (COURSARIS; OSCH, 2014), intensificado a partir 
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do uso da internet, e que atraiu interesse de diversos setores como 
comunidades de pesquisa, negócios, governo e público em geral.  
Para Kaplan e Haenlein (2010, p. 61), mídia social corresponde 
a "um grupo de aplicações baseado na internet, construído sob os 
fundamentos ideológicos e tecnológicos da Web 2.0, que permite 
criar e trocar conteúdos gerados pelos usuários”. Lerman (2007) 
complementa afirmando que as mídias sociais são caracterizadas 
por permitirem ao usuário:  
• criar conteúdo e contribuir de diversas formas (textos, 
fotos, vídeos); 
• marcar os conteúdos com tags; 
• avaliar conteúdos ativamente por voto ou indiretamente 
acessando-o; e 
• criar redes sociais encontrando outros usuários com in-
teresses similares.  
Recuero (2008) corrobora com alguns pontos e acrescenta, 
afirmando que as principais características das mídias sociais são a 
apropriação criativa – potencial para criação; a conversação – síncrona 
ou assíncrona; a diversidade no fluxo de informações; a emergência de 
redes sociais; e a emergência de capital social mediado.  
A diferença entre as mídias sociais e outras tecnologias de 
informação, na visão de Yates e Paquette (2011) é a possibilidade 
dos usuários exporem suas visões, percepções e conhecimento de 
forma pública no sistema. Isto permite criar laços com outros 
usuários que podem ter os mesmos interesses e necessidades. Ao 
promover a criação de redes informais, as mídias sociais facilitam a 
fluidez de ideias permitindo a geração, disseminação, comparti-
lhamento e refinamento do conhecimento (CONSTANTINIDES; 
FOUNTAINS, 2008). 
Segundo Dziekaniak (2012), ao compartilhar, disseminar e 
construir conhecimento nestes espaços, o usuário de mídias sociais 
demonstra compreender que o compartilhamento de ideias e 
ações coletivas é uma das forma de gerar conhecimento.  
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Os tipos mais populares de mídia social são os blogs, wikis, 
fóruns e sites de redes sociais (MAYFIELD, 2011; HEMSLEY, MASON, 
2012). Todavia, a convergência destas mídias (JENKINS, 2009), o 
aumento do uso de dispositivos móveis (HEMSLEY, MASON, 2012) e 
a busca pela interação social (ZHENG; LI; ZHEN, 2010), tem tornado 
os sites de redes sociais mais populares. Grande parte das pesquisas 
sobre mídias sociais apresenta estudos sobre sites de redes sociais e 
os conceitos acabam sendo mesclados. 
O conceito de sites de redes sociais mais referenciado nas 
publicações analisadas é de boyd e Ellison (2007, p.1), que afirmam 
serem 
serviços baseados na internet que permitem aos 
indivíduos (1) construir um perfil público ou semi-
público com um sistema para essa limitação, (2) 
listar os usuários com os quais estão conectados 
e (3) ver e cruzar sua lista de conexões e a de ou-
tros usuários do sistema. 
Segundo Boyd e Ellison (2007), esses sites tem sua origem em 
1997 com o SixDegrees, uma plataforma na qual as pessoas adi-
cionavam os amigos e podiam ver outras listas de amigos, além de 
trocar mensagens. Contudo, o ponto da virada foi em 2003, quan-
do dezenas de serviços surgiram, iniciando o fenômeno das mídias 
sociais.  
Na perspectiva de Kaplan e Haenlein (2010), sites de redes 
sociais são aplicativos que permitem ao usuário se conectar através 
da criação de um perfil de informações pessoais, convidar amigos e 
colegas para ter acesso a esse perfil e enviar mensagens instan-
tâneas entre si.  
As mídias sociais tem sido foco de diversas organizações, por 
diferentes aspectos. Howard (2009) destaca alguns benefícios, 
como:  
• Reforçar e manter o seu “capital intelectual”;  
• Aumentar a criatividade e a “fertilização cruzada”;  
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• Melhorar os processos de tomada de decisão com “comu-
nidades epistêmicas”;  
• Proporcionar uma maior interação de qualidade com a sua 
organização;  
• Reduzir os custos de viagem e resolução de problemas “just 
in time”;  
• Achatamento das hierarquias organizacionais.  
Yates e Paquette (2011) analisaram o papel das mídias sociais 
na disseminação de conhecimento em situações de emergência 
provocadas por desastres naturais. Segundo os autores, um dos 
maiores benefícios da tecnologia é a quebra de barreiras. Recursos 
colaborativos como wikis, fóruns e blogs permitem feedbacks instan-
tâneos, visto que os usuários podem compartilhar imediatamente 
suas reações e dúvidas com os autores e outros membros. Em para-
lelo, tem-se o uso de fotos, vídeos, tags e links para outras fontes de 
informação. Para os autores, estes recursos facilitam a transferên-
cia do conhecimento entre culturas e níveis de conhecimento. 
2.2.1 Colaboração em sites de redes sociais 
Segundo Durao e Dolog (2014, p. 22), "a quantidade e a quali-
dade do conhecimento produzido e compartilhado dependerá do 
nível de engajamento dos envolvidos no processo colaborativo”. 
Assim, torna-se crucial compreender como acontece a interação 
nesse meio e o que motiva a participação de diferentes perfis de 
usuário. 
Ploderer, Howard e Thomas (2010) analisaram um site de 
rede social voltado para fisiculturistas e observaram características 
de uso para três tipos de perfil: amadores, profissionais e celebri-
dades, resumidas no Quadro 7. 
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Quadro 7 - Uso de site de rede social por amadores, profissionais e celebridades. 
Fonte: Adaptado de Ploderer, Howard e Thomas (2010). 
O Quadro 6 demonstra que a colaboração em um site de rede 
social varia conforme o estágio – profissional ou de conhecimento 
– do usuário. Apesar do estudo focar em uma comunidade específi-
ca, as diferenças na interação de cada grupo podem ser observadas 
em outros contextos. Nesse sentido, é importante que a mídia so-
cial proporcione benefícios para cada um dos níveis de interação. 
Cabe ressaltar também que, embora os recursos da plataforma 
possam ser úteis para o usuário, a visibilidade é um fator essencial 
que permeia todos os níveis de interação. Além de poder criar uma 
galeria com as fotos, por exemplo, deve-se ter a opção de torná-la 
Amadores Site como ferramenta para 
aprimorar a performance
Encontram conteúdo como 
artigos e dicas de 
suplementação
Site como comunidade para 
fazer amigos e trocar apoio
Participam de conversas 
informais e publicam men-
sagens de motivação como 
“no pain, no gain"
Site como palco para 
promover conquistas
Publicam fotos da evolução 
pessoal e outros fornecem 
feedback
Profissionais Uso limitado das ferramentas 
do site
Quando precisam de 
informações especializadas, 
costumam procurar outros 
profissionais que já conhecem
Site como comunidade para 
encontrar outros 
profissionais e manter 
contato com clientes
Procuram outros profissionais 
para ampliar as 
oportunidades
Site como vitrine profissional Compartilham a evolução dos 
clientes e conquistas 
profissionais
Celebridades Não utilizam as ferramentas 
do site
Raramente participam das 
comunidades
Site como vitrine para 
promover conquistas e 
produtos
Fazem publicidade de 
produtos como DVDs de 
treinamento ou eventos
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visível por outros usuários, que podem fornecer feedbacks, comen-
tar, curtir etc.  
No contexto organizacional, estudos de Chen et al (2009) 
indicam que profissionais usam os sites de redes sociais principal-
mente para manter contato com colegas e criar conexões com ou-
tros na organização, reforçando a função social da tecnologia. O 
compartilhamento de conhecimento, neste caso aparece em se-
gundo plano. 
Em parte, reconhece-se que algumas pessoas não se sentem 
inclinadas a compartilhar informações específicas por causa do 
tempo e do esforço envolvido, da falta de orientação e da sensibili-
dade à abertura das informações (HOLTZBLATT; DAMIANOS; 
WEISS, 2010). Nesse sentido, a mídia social voltada para o compar-
tilhamento e a construção de conhecimento deve considerar as-
pectos de motivação e foco no objeto de conhecimento, conforme 
proposto no tópico a seguir. 
2.2.2 Redes Sociais Temáticas 
Mídias sociais são focadas no indivíduo e suas relações sociais 
(um-pra-um). Dentre as mídias, os sites de redes sociais massivos, 
são propícios para compartilhar informações, mas seus laços se-
cundários, em geral, são mais fracos, não sendo eficazes em ativi-
dades que exigem cooperação e colaboração (HOWARD, 2009). 
Albors et al (2008) reforçam essa ideia quando afirmam que ativi-
dades colaborativas exigem um grau de especialização, portanto, o 
excesso de informação [dispersiva] das mídias sociais massivas 
pode ser prejudicial. Para que uma atividade colaborativa seja efi-
caz, o grau de conectividade da informação deve ser tão alto 
quanto o grau de conectividade social (BERNARD et al 2006 
apud ALBORS et al, 2008). Quanto mais intenso o compromisso 
social, maiores as chances de criar e refinar conteúdo. A partici-
pação intensiva facilita o processo de geração de ideias e novos 
conceitos podem surgir em meio a diversidade de contribuições 
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(JUN; WEIGUO, 2008). Neste contexto, propõe-se as Redes Sociais 
Temáticas – RST (PALAZZO et al 2013; PALAZZO, LINDNER, 2014). 
Segundo Palazzo e Lindner (2014, p.301), "as RST surgem 
como uma alternativa em que as redes são pequenas coletividades 
onde os participantes socializam e colaboram na construção e pu-
blicação de objetos de conhecimento”. Trata-se, portanto, de um 
organismo social colaborativo, que associa uma comunidade on-
line a um objeto de conhecimento, o tema da rede. Pode ser utiliza-
da, por exemplo, por grupos de pesquisa na construção de conhe-
cimento, promovendo a interação entre diferentes pessoas, exper-
iências, documentos etc. Uma RST é propícia, ainda, para equipes 
de trabalho, grupos de estudantes de determinada disciplina, co-
munidades de prática, entre outros. 
As RST são formadas essencialmente por quatro entidades: 
tema, pessoas, aplicativo e infraestrutura (Figura 8). O tema é o 
objeto de conhecimento a ser trabalhado, o interesse comum do 
grupo que caracteriza a rede. As pessoas são os usuários da rede 
que buscam estudar, pesquisar e contribuir com conteúdo rele-
vante para o desenvolvimento do tema. O aplicativo é o programa 
principal, o site da rede social que provê a interface entre os mem-
bros e disponibiliza os recursos para interação síncrona ou assín-
crona – a mídia. Já a infraestrutura corresponde a tudo que suporta 
o funcionamento da RST como os servidores, estações de trabalho, 
estrutura de rede e protocolos.  
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Figura 8 - Elementos de redes sociais temáticas. 
Fonte: Elaborado pelo autor. 
Em geral o aplicativo (mídia) da RST possui recursos e estru-
tura similares aos demais sites de redes sociais – blogs, wikis, gale-
rias, perfis pessoais, chat, fóruns, repositórios, grupos etc. Destaca-
se, contudo, por estar sob o controle dos membros. A infraestrutu-
ra, a interface, as políticas da rede e o tema, por exemplo, são cons-
truídos e controlados pelas pessoas que compõem a rede. Isso 
permite, por exemplo, a criação de um ambiente mais propício para 
construção do conhecimento, assim como interfaces adaptativas 
aos perfis dos usuários. Nesse sentido, a RST se caracteriza como 
uma rede social fechada (PALAZZO; LINDNER, 2014) na qual se pode 
determinar como será a formação do grupo de usuários e as políti-
cas de privacidade, de conteúdo público e privativo da rede.  
Elementos de uma Rede Social Temática
Tema Pessoas Aplicativo Infraestrutura
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2.2.3 Diretrizes para sites de redes sociais [temáticas] 
Assim como foram estabelecidas diretrizes para visualização 
do conhecimento, comenta-se aqui algumas orientações encon-
tradas na revisão de literatura para a construção e a utilização de 
sites de rede sociais. 
Coenen et al (2006) apontam três características essenciais 
para sites de redes sociais: 1) possibilidade de criar grupos; 2) ras-
treamento de conteúdo; 3) permitir diferentes perspectivas. Se-
gundo os autores, a troca de mensagens em ambientes abertos é 
significativamente menor que em grupos fechados. Portanto, é 
crucial que o usuário possa criar grupos para assuntos específicos. 
Por outro lado, há informações que são de interesse geral. Nesse 
sentido, ambos os tipos de grupo, abertos e fechados, são impor-
tantes para a rede. Em relação à segunda característica apontada 
por Coenen et al (2006), sites de redes sociais impulsionam a ge-
ração de conteúdo, que cresce em quantidade e heterogeneidade. 
Por isso, os autores sugerem um sistema de tags criadas pelos 
próprios usuários, um sistema de taxonomia bottom-up. Por fim, 
para permitir diferentes perspectivas, o site de rede social deve pos-
sibilitar que os usuários criem objetos fronteiriços – conteúdos 
compartilhados de forma que outras pessoas possam interpretar e 
contribuir.  
Majchrzak et al (2013) identificaram quatro affordances  – o 4
potencial de ação sugerido por um artefato – que afetam a colabo-
ração dos usuários em sites de redes sociais. O primeiro affordance, 
chamado de Metavoicing, diz respeito aos elementos do artefato 
tecnológico que comunicam a possibilidade de reagir à presença e 
 Affordance é um conceito elaborado por Gibson (1977 apud NORMAN, 1999) que se tornou po-4
pular após o livro “The Psychology of Everyday Things” publicado por Donald Norman em 1988. Ori-
ginalmente o termo se refere as possibilidades de ação entre o mundo – (objetos) e atores (pes-
soas ou animais), mas Norman (1999) trouxe a ideia de affordance percebida, ou seja, os elemen-
tos de um artefato que permitem a percepção de possíveis ações, como alça de uma xícara su-
gere seu uso para sustentação. Este conceito é detalhado no tópico 2.3.1 Affordance.
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às ações dos outros, por exemplo, comentando, curtindo, votando, 
compartilhando. O segundo affordance, Triggered attending - algo 
como "atenção programada", refere-se à capacidade do usuário se 
manter distante da interação no site de rede social, até que seja in-
formado por uma notificação de seu interesse. O terceiro, network-
informed associating – informação associada à rede, corresponde à 
possibilidade de perceber os laços entre as pessoas e conteúdos – 
como as pessoas se conectam à outras pessoas, como outras pes-
soas se conectam ao conteúdo, como o conteúdo se conecta com 
outros conteúdos. Por fim, o quarto affordance, generative role-taking 
– fomento a tomada de papéis, diz respeito à possibilidade do 
usuário assumir um papel/função – por exemplo, como  faciltador – 
sem que esteja predeterminado à ele. 
As pesquisas de Coenen et al (2006), Majchrzak et al (2013) e 
outros citados nesta revisão reforçam a proposta das mídias sociais 
de possibilitar ao usuário ir além da leitura, interagindo e con-
tribuindo. O sites de redes sociais devem permitir que o usuário se 
expresse de variadas formas, em modo público ou privativo, con-
siderando os diferentes níveis de interação e engajamento. Além 
disso, precisa garantir que o indivíduo consiga acessar e compreen-
der as informações de forma simples, situada e flexível às suas ne-
cessidades.  
2.3 Design de Interação 
Preece, Rogers e Sharp (2013, p. 9) afirmam que o design de 
interação trata de “projetar produtos interativos que apoiam o 
modo como as pessoas interagem e se comunicam na vida diária e 
no trabalho”, indo além da Interação Humano-Computador – IHC. 
Nesse sentido, o design de interação é cada vez mais visto como 
um guarda-chuva dos termos que até então tem sido utilizados 
para enfatizar aspectos do que está sendo projetado na atividade 
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design, como design de interface do usuário, design de softwares, 
design de produtos e web design.  
Uma busca preliminar na base Scopus do termo “interaction 
design” e relacionados “interface design” e “user experience” demonstra 
como as pesquisas no campo são recentes e vem ganhando espaço 
nas publicações científicas (Gráfico 3). 
  
Gráfico 3 - Comparativo do crescimento das publicações sobre design de interação, 
design de interface e experiência do usuário 
Fonte: Elaborado pelo autor com base nos resultados da base Scopus 
Com base no gráfico, observa-se que os conceitos de design 
de interação e experiência do usuário de difundem a partir do início 
dos anos 2000. Pesquisas sobre experiência do usuário, em espe-
cial, apresentam um significativo crescimento nos últimos anos, 
motivado pela necessidade de se compreender a interação usuário-
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As pesquisas sobre o design de interfaces parecem ter acompa-
nhado essa crescente, sendo visto hoje como um ramo do design 
de interação (PREECE, ROGERS E SHARP, 2013). 
A busca sistemática considerou, portanto, os termos “interac-
tion design”, “interface design” e “user experience”, combinados com os 
termos “social media” e “social network sites” para que os resultados 
apresentassem pesquisas sobre interação em mídias sociais. O 
termo da busca foi definido como: 
("interaction design"OR "interface design"OR "user experience") AND 
("social media" OR "social network sites”) 
Em português: 
(“design de interação”OU “design de interface” OU “experiência do 
usuário”) E (“sites de rede social” OU “mídias sociais”) 
Utilizando-se os critérios estabelecidos inicialmente para 
pesquisa – local do termo, data da publicação e disponibilidade – 
foram encontrados 262 documentos na Scopus, 953 na Springer e 
nenhum em português no Periódicos Capes. A pesquisa por publi-
cações em português foi complementada, neste caso, utilizando o 
Google Scholar, que apresentou 227 resultados. Considerando-se os 
20 mais relevantes de cada base, foram selecionados para leitura 
um total de 60 publicações, das quais 13 se mostraram relevantes 
para o objetivo deste trabalho. Os documentos não incluídos en-
volviam pesquisas sobre análise de redes sociais, privacidade, e-
commerce ou outros estudos sem analisar o papel do design de in-
teração na mídia social. 
Para conceituar design de interação, Kirschner et al (2004) 
separam os termos design e interação. A interação é vista como um 
processo contínuo de ação e reação entre duas partes, vivas ou 
mecânicas (SHEDROFF, 2001 apud KIRSCHNER et al, 2004); o de-
sign como atividade de dar sentido às coisas (KRIPPENDORFF, 1989 
apud KIRSCHNER et al, 2004). Assim, pode-se entender o design de 
interação como 
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uma disciplina dedicada a definir o comporta-
mento de artefatos, ambientes e sistemas […], 
definindo como a forma de um produto se rela-
ciona com seu comportamento e uso; anteci-
pando como o uso dos produtos pode mediar 
relações humanas e afetar o entendimento; ex-
plorando o diálogo entre produtos, pessoas e 
contextos (físicos, culturais, históricos) 
(REIMANN, 2008, online).  
Kirschner et al (2004) consideram que o design de interação 
não se preocupa apenas com a usabilidade, mas também com a 
utilidade de um sistema – seu conjunto de funcionalidades. "Um 
sistema usável, mas que não tem as funcionalidades que o usuário 
precisa é inútil (KIRSCHNER et al, 2004)”.  
O design de interação, assim como grande parte das áreas do 
design, está preocupado com a forma. Seu foco principal, entretan-
to é o design do comportamento, conforme comentam Cooper et 
al (2014): 
[O design de interação] se preocupa principal-
mente em satisfazer as necessidades e desejos 
das pessoas que irão interagir com um produto 
ou serviço. Estes objetivos e necessidades podem 
ser entendidos como narrativas – progressões 
lógicas e emocionais no tempo. Em resposta à 
essas narrativas do usuário, produtos digitais 
precisam expressar narrativas próprias de com-
portamento, respondendo apropriadamente não 
apenas nos níveis lógico, de  dados e apresen-
tação, mas também em um nível mais humano. 
(COOPER et al, 2014, p. XXVVII) 
Preece, Rogers e Sharp (2013, p. 9) afirmam que o design de 
interação visa "criar experiências do usuário que melhoram e ex-
pandem a maneira como as pessoas trabalham, se comunicam e 
interagem”. A experiência do usuário, segundo Hassenzahl e 
Tractinsky (2006, p. 95)  
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é a consequência do estado interno do usuário 
(predisposições, expectativas, necessidades, 
motivações, humor etc.), das características do 
sistema projetado (complexidade, propósito, 
usabilidade, funcionalidade etc.) e do contexto – 
ou ambiente – no qual a interação ocorre 
(cenário organizacional/social, significado da 
atividade, voluntariedade no uso etc.). 
Desse modo, estética e emoção, por exemplo, também são 
fatores compreendidos no design de interação. Norman (2002) 
aponta que artefatos agradáveis funcionam melhor e são mais fá-
ceis de usar.  
No contexto das mídias sociais, além da usabilidade, a mídia 
precisa considerar aspectos como atratividade e utilidade para 
promover a interação social. Em mídias sociais voltadas para cons-
trução de conhecimento, agrega-se a função educativa do ambi-
ente. Kirschner et al (2004) apontam seis passos para o design de 
interação de ambientes virtuais voltados para colaboração e 
aprendizagem, apresentados no Quadro 8. 
1 Determinar o que os 
usuários realmente fazem
Observe a interação entre os usuários, como os grupos 
colaborativos interagem na resolução de problemas, 
como interagem com softwares, mas faça isso antes de 
projetar e desenvolver algo.
2 Determinar o que pode ser 
feito para auxiliar os 
usuários
Determine com base no primeiro passo o que realmente 
precisa ser promovido e suportado e então prossiga.
3 Determine os limites do 
usuários, da situação de 
aprendizagem e do 
ambiente e as convenções 
que já existem 
Observe além dos limites e conveções tecnológicas e 
considere também limitações educacionais e sociais, 
além das convenções que tomam espaço em ambientes 
colaborativos.
4 Determinar como os 
usuários percebem e 
experienciam o recurso 
oferecido
Há uma grande diferença entre intenção e percepção. 
Pesquisa e design precisam seguir um processo iterativo 
e interativo. Novos produtos devem ser testados com 
usuários em potencial já nas fases iniciais, quando 
mudanças físicas e conceituais ainda podem ser feitas.
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Quadro 8 - Seis passos para o design de interação de ambientes virtuais colabora-
tivos para aprendizagem 
Fonte: Adaptado de Kirschner et al (2004) 
Os autores complementam sua proposta indicando que 
existe outro fator crítico para promover a interação entre 
indivíduos em um ambiente de aprendizagem: a tarefa. Os autores 
apontam três características essenciais para as tarefas: 
a) Apropriação da tarefa: envolve o senso de responsabili-
dade individual e interdependência positiva – o nível em 
os membros de um grupo dependem uns dos outros para 
gerar bons resultados; 
b) Caráter da tarefa: as atividades precisam conter um grau 
de complexidade que promova a interação entre disci-
plinas, formando equipes multidisciplinares, aproximan-
do-se dos problemas do mundo real; 
c) Controle da tarefa: corresponde ao grau em que os indi-
víduos podem controlar suas experiências de aprendiza-
gem, envolvendo, por exemplo, características do ambi-
ente, relevância do conteúdo, ritmo, tipo de feedback e 
forma de apresentação do conteúdo.  
A proposta de Kirschner et al (2004) originalmente considera 
a relação estudantes e professores em ambientes virtuais de apren-
dizagem, mas se aplica também à mídias sociais e seus diversos 
públicos, como grupos de pesquisa, colaboradores em uma empresa, 
grupos de projeto ou comunidades de interesse. 
5 Determinar como o usuário 
realmente usa o recurso 
oferecido
De modo análogo ao passo 1 e seguindo as avaliações do 
passo 4, determinar se o usuário realmente faz o que é 
esperado.
6 Determinar o que foi 
aprendido
O objetivo da educação é a aprendizagem. Há três 
padrões para definir o sucesso no design de interação: 
(a) sua eficácia; (b) sua eficiência; e (c) sua habilidade de 
satisfazer os usuários. Um aumento em qualquer um 
dos ítens sem que os outros dois tenham diminuído 
significa sucesso.
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Para Preece, Rogers e Sharp (2013), além de incentivar a co-
municação entre membros, uma mídia social precisa de mecanis-
mos de coordenação e percepção. A coordenação pode ser obtida 
com recursos de organização, como agendas e ferramentas de 
workflow. A percepção contextualiza o usuário, e é garantida por 
recursos de atualização, como feed de atividades e notificações. 
O fato das mídias sociais despertarem a colaboração e a co-
municação entre pessoas serviu de pressuposto para um estudo de 
García-Barriocanal, Sicilia e Sánchez-Alonso (2012), que investi-
garam o papel da interface como facilitadora do processo de ino-
vação. Os autores desenvolveram um protótipo simples, com base 
em interfaces de sites de redes sociais conhecidos, e identificaram 
que a percepção de utilidade da mídia está relacionada tanto com a 
possibilidade de descobrir conhecimentos, como com a promoção 
de interação entre pessoas.  
A relação entre interface e colaboração também aparece em 
Ahn, Yip e Gubbels (2013), que desenvolveram uma mídia social 
para crianças, de forma colaborativa, para promover habilidades de 
questionamento, formulação de hipóteses e investigação. A inter-
face da mídia, chamada SINQ, é simples e está baseada em pergun-
tas. Por exemplo, para encorajar que a criança registre sua im-
pressões, ela pode responder “Do que você gosta?” ou “Com o que 
você se importa?”. Para fomentar as relações de causa e efeito ou 
investigações, há perguntas como “Como isso funciona?” e “Como 
você poderia explorar isso?”. A Figura 9 apresenta telas da mídia so-
cial desenvolvida para dispositivos móveis.  
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Figura 9 - Telas da mídia social SINQ, perguntas instigam a participação 
Fonte: Ahn, Yip e Gubbels, 2013. 
Na plataforma, uma informação compartilhada por uma cri-
ança se tornava pública e poderia ser respondida ou complementa-
da por outra. Os pesquisadores observaram que as perguntas insti-
garam a participação, reforçada pelos recursos como comparti-
lhamento de fotos, vídeos e feedback (likes). Com isso, Ahn, Yip e 
Gubbels (2013) destacam que a interface deve guiar o comparti-
lhamento de conhecimento e experiências, apoiada por um am-
biente menos formal. 
No que tange a recuperação do conhecimento, Spiliotopoulos 
et al (2012) investigaram o impacto de características da interface 
no interesse dos usuários em acessar determinadas informações. 
Os autores identificaram que os usuários são três vezes mais 
propensos a acessar conteúdos em que é visível a existência de co-
mentários de outras pessoas. Assim como, informações acompan-
hadas de um indicador de tendência – se o conteúdo é um dos mais 
comentados ou não – também afetam positivamente o interesse 
dos usuários.  
Desse modo, além de promover a comunicação entre pes-
soas e o acesso ao conteúdo, a relação entre pessoas e conteúdo 
também se mostra relevante. Renduchintala et al (2007) buscaram 
representar essa conexão e desenvolveram uma interface para vi-
sualização das redes sociais internas em uma organização com 
base no registro de conversas de áudio. No sistema proposto pelos 
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autores cada usuário pode, em primeiro lugar, decidir se irá arqui-
var ou não a conversa em áudio que participou; em seguida, ele 
pode criar tags para categorizar a conversa ou trechos dela, que fi-
carão armazenados em um repositório. Ao realizar uma busca, a 
interface apresenta pessoas e tópicos em uma rede (Figura 10).  
  
Figura 10 - Exemplo de visualização em forma de rede na qual um dos membros 
aparece como referência no tema pesquisado 
Fonte: Renduchintala et al, 2007, p.10 
Segundo os autores, a partir desta visualização o usuário 
pode manipular filtros e encontrar, por exemplo, as pessoas que 
mais conversaram sobre o assunto pesquisado, o períodos, a du-
ração, além de ouvir as conversas armazenadas como públicas. 
Após um teste com usuários, Renduchintala et al (2007) obser-
varam que eles apresentaram dificuldade em questões envolvendo 
quantidades, por exemplo: quantas conversas Jane teve com Steve? 
Por outro lado, identificou-se que a representação das informações 
em forma de rede motivou a interação e facilitou a compreensão 
das relações entre as pessoas e temas. 
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Outro fator a ser considerado no design de interação de mí-
dias sociais é a utilização de dispositivos móveis. Öztürk e ız-
vanoglu (2011) fazem algumas recomendações nesse sentido: 
• Identifique os recursos e tarefas mais importantes do 
aplicativo e disponha-os na interface obedecendo a uma 
hierarquia visual, garantindo que estejam visíveis em dife-
rentes resoluções de tela; 
• Promova o fácil reconhecimento de ícones com um layout 
limpo, mas evite remover os rótulos textuais caso os ícones 
não sejam de fácil reconhecimento; 
• Incentive a exploração dos recursos da interface facilitando 
a sua percepção, não esconda funções importantes em 
menus sem indicação; 
• Procure manter a consistência com a interface desktop e 
entre os diferentes sistemas operacionais dos dispositivos 
móveis; 
• Previna ações involuntárias projetando em uma interface 
voltada para interação gestual, com ícones, links e campos 
diversos em tamanho adequado para o toque; 
• Desenvolva aplicativos que aproveitem os recursos dos dis-
positivos móveis, como sensor de localização, câmera, etc. 
O processo de design de interação para Preece, Rogers e 
Sharp (2013) é composto por quatro atividades básicas: definição de 
requisitos, desenvolvimento de alternativas, prototipagem e avali-
ação. Para Cooper et al (2014), ele envolve seis passos: pesquisa, 
modelagem do usuário e do contexto, definição de requisitos, 
framework, refinamento (comportamentos, forma e conteúdo) e 
suporte. Apesar de Preece, Rogers e Sharp (2013) ressaltarem o foco 
no usuário, Cooper et al (2014) trabalham mais a fundo a necessi-
dade de se compreender seu modelo mental, indicando técnicas 
como personas e cenários.  
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2.3.1 Affordance 
O conceito de affordance é frequentemente utilizado no 
Design. Sua origem remete à James J. Gibson, que em 1979 lançou o 
livro "The Ecological Approach to Visual Perception ” com base em estu5 -
dos da Gestalt e da psicologia ecológica (ZHAO et al, 2013, p. 290). 
Segundo Gibson (apud ZHAO et al, 2013) a affordance reflete a reci-
procidade entre um organismo actante e características do ambi-
ente que podem levar a comportamentos específicos, sendo perce-
bida diretamente sem a necessidade de experiência prévia. Uma 
pedra, por exemplo, pode servir para bater, mas isso não significa 
que uma pedra é um martelo – ela possui variadas affordances, 
como míssil, peso de papel, apoio de livro, pêndulo ou ainda pode 
se tornar uma parede de pedras. Gibson entende que uma affor-
dance existe relativa às capacidades de ação do actante, mas inde-
pende das suas experiências, conhecimento, cultura ou habilidade 
para percebê-la (MCGRENERE; HO, 2000).   
Zhao et al (2013) fornecem outro exemplo para compreender 
o conceito. 
Enquanto se aproxima de uma cadeira com qua-
tro pernas, você reconhece instantaneamente e 
automaticamente que pode sentar nela. Do 
mesmo modo, quando se aproxima de uma por-
ta com uma maçaneta, você reconhece instan-
taneamente e automaticamente que a maçane-
ta esta lá para ajudá-lo a abrir a porta. Agora 
imagine a cadeira com uma perna quebrada ou 
uma porta sem maçaneta, você provavelmente 
terá que pensar por um instante se você pode 
usá-la ou tentar outras coisas. Essas pro-
 O livro de Gibson podem ser lido em partes no Google Books: https://books.5 -
google.com.br/books?id=4qhXmSEOTRQC&lpg=PP1&hl=pt-
BR&pg=PP1#v=onepage&q&f=false
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priedades dos artefatos que são reconhecidas e 
que contribuem para o tipo de interação que 
ocorre entre o ator e o artefato são chamadas 
affordances (ZHAO et al, 2013, p. 290). 
Em 1988, Donald Norman aproximou o conceito criado por 
Gibson do universo do Design no livro "The Psychology of Everyday 
Things" no qual afirma que a percepção de affordances está sim 
fortemente ligada à cultura, experiências e ao conhecimento do 
indivíduo, pois elas fornecem pistas sobre as possibilidades de ação. 
Assim, enquanto Gibson estava focado em entender como 
percebemos o ambiente, Norman inclinou-se a compreender como 
podemos manipular ou fazer o design do ambiente para que sua 
utilidade seja mais facilmente percebida. 
Norman (1999; 2008) passa a separar o conceito em affor-
dance real – aquela inerente ao artefato ou ambiente; e affordance 
percebida – aquela que pode ser manipulada pelo designer. Segun-
do o autor, o bom design leva a percepção correta do uso e da fun-
cionalidade de um artefato – usabilidade. Com isso o conceito ga-
nhou campo nos estudos sobre IHC – Interação Humano-Com-
putador. 
Contudo, quando se trata de mídias sociais, Zhao et al (2013) 
afirmam que apesar da ampla experiência acumulada por 
pesquisadores e designers no aprimoramento da usabilidade de 
produtos na última década, o design voltado para Web 2.0, que in-
centiva a participação e a colaboração, deve ir além dos estudos de 
usabilidade promovendo a interação social. Nesse sentido, os au-
tores desdobram o conceito de affordance percebida em quatro: 
affordance física, affordance cognitiva, affordance afetiva e affordance 
de controle (Quadro 9). 
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Quadro 9 - Affordances no design de interação de mídias sociais 
Fonte: Adaptado de Zhao et al 2013. 
Para Kirschner et al (2004), além das perspectivas tecnológi-
ca e social, um ambiente virtual colaborativo voltado para geração 
de conhecimento deve considerar também a dimensão educa-
cional. Estes aspectos são trabalhados pelos autores como affor-
dances. A affordance tecnológica diz respeito à usabilidade do ambi-
ente, “bom design significa considerar os aspectos de usabilidade e 
isso requer  um processo de design que parte da pesquisa centrada 
no usuário” (KIRSCHNER et al, 2004, p. 51). Affordances sociais se 
referem às propriedades do ambiente que promovem a interação 
social. Quando uma pessoa ingressa no grupo, por exemplo, ela se 
torna saliente – perceptível; a affordance social permite, encoraja e 
orienta outra pessoa a se comunicar com ela. As affordances educa-
tivas, por sua vez, compreendem as características do ambiente que 
fomentam a aprendizagem. Segundo Kirschner et al (2004, p. 51), 
(a) O ambiente precisa preencher as intenções de 
aprendizagem do membro assim que elas 
surgem, as affordances precisam ser significativas 
e suportar ou antecipar as intenções de apren-
Affordance física Atributos da mídia social que podem ser percebidos e 
manipulados pelo usuário para um propósito específico.  
No design de interação costumam envolver a visão, a 
audição e/ou tato – a interface.
Affordance cognitiva Atributos que auxiliam, suportam, facilitam ou habilitam 
o pensamento do usuário, conhecendo ou processando 
mentalmente alguma coisa, que pode ter um efeito 
imediato ou potencial. Não se trata de como as pessoas 
aprendem a usar o artefato, mas da percepção do usuário 
de como o artefato promove a reflexão, a análise e a 
resolução de problemas.
Affordance afetiva Atributos que podem despertar ou estimular reações 
emocionais, percebidos e utilizados pelos usuários – como 
likes, emoticons, etc. 
Affordance de controle Atributos que promovem a percepção do usuário de poder 
fazer escolhas, como personalizar o ambiente ou deletar 
algum conteúdo.
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dizagem do membro. (b) Além disso, uma vez 
que a necessidade de aprendizagem se torna 
saliente, a affordance educacional de um artefato 
ou ambiente de aprendizagem irá não apenas 
convidar, mas guiar o membro a fazer uso da 
possibilidade de aprendizagem para satisfazer 
sua necessidade. 
Kirschner et al (2004) destacam que a percepção destas 
affordances depende de fatores como expectativas, experiências 
prévias, foco e atenção. Assim, a percepção varia conforme o tipo 
de usuário da mídia social. Zhao et al (2010) categorizam os 
usuários como curiosos, participantes periféricos, participantes 
ativos ou contribuidores principais. Já Preece e Shneiderman (2009) 
os reconhecem como leitor, contribuidor, colaborador e líder.  
Independente da classificação, o design de interação precisa 
considerar os diferentes papéis que cada pessoa exerce, suas per-
cepções e objetivos. Além disso, deve promover o engajamento dos 
usuários iniciantes para níveis de maior colaboração. Para isso, 
Preece e Shneiderman (2009) desenvolveram um framework que 
considera aspectos de usabilidade e sociabilidade, detalhado a 
seguir. 
2.3.2 Diretrizes para o design de interação em mídias sociais 
Mídias sociais sobrevivem do conteúdo gerado pelos 
usuários, por isso, a contribuição gerada por eles é essencial. Para 
impulsionar a colaboração, Preece e Shneiderman (2009) elabo-
raram o framework Reader-to-Leader – de leitor a líder (Figura 11). 
Segundo os autores, os usuários de mídias sociais interagem 
inicialmente como leitores, ingressando em algum grupo de dis-
cussão, lendo posts em blogs, vendo imagens e vídeos. Muitos 
leitores permanecem nesse estágio, mas outros passam a avaliar 
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conteúdos, comentar e curtir, tornando-se contribuidores. Destes, 
alguns passam a gerar conteúdo, e viram colaboradores. Poucos 
colaboradores se tornam então líderes, usuários que são referên-
cia, seja pelo domínio do tema ou por adotar uma posição de 
gestão em algum grupo. 
  
Figura 11 - Framework Reader-to-Leader 
Fonte: Redesenhado de Preece e Shneiderman, 2009, p. 16 
Para garantir que uma mídia social atenda à todos os níveis e 
promova a evolução do usuário, Preece e Shneiderman (2009) su-
gerem fatores de usabilidade e sociabilidade. A usabilidade é provi-
da pela interface gráfica, de domínio do designer, enquanto que a 
sociabilidade depende das políticas do site, determinada pelo 
gestor da rede. A seguir são apresentados os fatores para cada nível 
de interação do usuário. 
LeitorTodosusuários Contribuidor Colaborador Líder
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Leitor 
Os requisitos aplicáveis neste caso são os clássicos da Web 1.0 
– a pessoa não contribui no conteúdo, apenas o acessa (Quadro 10). 
Quadro 10 - Fatores de usabilidade e sociabilidade que influenciam a leitura 
Fonte: Preece e Shneiderman, 2009, p. 18  
Contribuidor 
O usuário contribuidor é aquele que por curiosidade e inte-
resse encontra formas de interagir com a comunidade, seja 
avaliando ou comentando um assunto (Quadro 11). 
Usabilidade Sociabilidade 
Conteúdo relevante e interessante, 
apresentado de forma atrativa em layouts 
organizados 
Incentivo dos amigos, família, autoridades, 
publicidade 
Conteúdo atualizado com frequência com 
destaques para incentivar o retorno dos 
visitantes 
Visibilidade abrangente: online, impressa, 
televisiva ou em outras mídias 
Suporte para novatos por meio de tutoriais 
animados, FAQs, ajuda, orientadores, 
contatos 
Normas ou políticas claras e fáceis de serem 
entendidas 
Navegação clara de modo que os usuários 
sintam controle sobre a interação 
Sensação de pertencimento baseada no 
reconhecimento de pessoas e atividades 
conhecidas 
Usabilidade universal para suportar novatos/ 
avançados, telas pequenas/grande, conexões 
lentas/rápidas, diversas línguas e usuários 
com algum tipo de deficiência 
Líderes carismáticos e visionários 
Elementos de design de interface que 
promovam leitura, navegação, busca e 
compartilhamento 
Segurança e privacidade 
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Quadro 11 - Fatores de usabilidade e sociabilidade que influenciam a contribuição 
Fonte: Preece e Shneiderman, 2009, p. 21  
Colaborador 
O colaborador se envolve mais com a rede, relacionando-se 
com mais pessoas e gerando conteúdo (Quadro 12). 
Quadro 12 - Fatores de usabilidade e sociabilidade que influenciam a colaboração 
Fonte: Preece e Shneiderman, 2009, p. 23  
Usabilidade Sociabilidade 
Entrada facilitada para contribuições simples 
(por ex.: sem login) 
Suporte à participação periférica de modo que 
leitores possam passar para o nível de 
contribuição 
Interface ampla, permitindo contribuições 
mais longas e frequentes 
Oportunidade de construir uma reputação ao 
longo do tempo durante a execução de 
tarefas gratificantes 
Visibilidade para as contribuições dos 
usuários, frequência de visualizações ao longo 
do tempo 
Reconhecimento dos contribuidores em 
maior qualidade e maior quantidade 
Visibilidade das avaliações e comentários dos 
membros da comunidade 
Reconhecimento de uma expertise específica 
da pessoa 
Ferramentas para desfazer práticas 
de vandalismo, limitar usuários mal- 
intencionados, controlar a pornografia 
Políticas e normas sobre contribuições 
adequadas 
Usabilidade Sociabilidade 
Formas de localizar indivíduos relevantes e 
competentes para formar colaborações 
Uma atmosfera de empatia e confiança que 
favorece o pertencimento à comunidade e 
disposição para trabalhar em grupos para 
produzir algo maior 
Ferramentas colaborativas: comunicação 
entre grupos, agenda de projetos, tarefas, 
compartilhamento de trabalhos, assistência 
Altruísmo: o desejo de apoiar a comunidade, o 
desejo de retribuir, ser recíproco 
Reconhecimento público e premiações, por 
ex.: autoria, citações, links, agradecimentos 
O desejo de desenvolver uma reputação 
própria e para seus colaboradores, seu grupo 
ou comunidade; necessidade de desenvolver e 
manter seu status dentro do grupo 
Formas de resolver diferenças (por ex. 
votações), mediar disputas e lidar com 
colaboradores inúteis (que atrapalham) 
Respeito pelo status de alguém dentro de 
uma comunidade 
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Líder 
O líder se responsabiliza pela rede, orientando iniciantes, 
moderando conversas, definindo políticas. Essa liderança pode ser 
formal, definida pelos gestores da rede, ou informal, conquistada 
pelo reconhecimento dos demais membros (Quadro 13). 
Quadro 13 - Fatores de usabilidade e sociabilidade que influenciam a liderança 
Fonte: Preece e Shneiderman, 2009, p. 24  
Outro conjunto de critérios para sites de redes sociais, tam-
bém com base na usabilidade e na sociabilidade, foi desenvolvido 
por Chinthakayala et al (2013). Enquanto a usabilidade é garantida 
pelo acesso aos recursos da interface, a sociabilidade é promovida 
"por um bom mecanismo de interatividade que permite aos 
usuários focar nas atividades sociais, em vez da interface em 
si” (CHINTHAKAYALA et al, 2013, p. 1236). Com base nesses estudos, 
os autores desdobraram a usabilidade em duas dimensões, nave-
gação e inteligência, e a sociabilidade em credibilidade e interativi-
dade, que por sua vez são detalhados em 31 critérios, conforme 
apresentado no Quadro 14. 
Usabilidade Sociabilidade 
Líderes recebem mais visibilidade e seus 
esforços são destacados, às vezes com 
narrativas históricas, homenagens ou 
prêmios 
A liderança é valorizada e recebe uma posição 
de honra que deverá atender às expectativas 
Líderes recebem poderes especiais, por ex. 
para promover pautas, utilizar recursos, ou 
limitar usuários mal-intencionados 
É oferecido respeito para ajudar os outros a 
lidar com os problemas 
Esforços de orientação são visivelmente 
enaltecidos, por exemplo, com comentários 
de orientandos 
Orientadores são cultivados e encorajados 
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Quadro 14 - Critérios para avaliação de sites de redes sociais 
Fonte: Chinthakayala et al, 2013, p.1254 
Dimensão Categoria Critério
Navegação Design do link Link está em um local facilmente acessado
Link visível
Múltiplos caminhos para à página desejada
Link para página inicial em todas as páginas
Design da página Sequência de páginas faz sentido
Título da página (janela) é apropriado
Conteúdo relacionado aparece agrupado
Inteligência Acompanhamento do 
histórico
Monitora que visitou o perfil do usuário
Monitora os perfis visitados pelo usuário
Recomendação Recomenda contatos na rede
Sugere nomes de pessoas na caixa de busca
Recomenda conteúdo
Customização pessoal Importar contatos
Tem opções suficientes de controle de privacidade
Credibilidade Acesso à informações 
de um amigo
Apresenta os likes do amigo
Faz link com o perfil do amigo, fotos e posts
Permite acesso ao perfil de amigos dos amigos
Navegar na rede de contatos dos amigos
Informações pessoais Permite ratings
Tem campos suficientes para preencher o perfil
Acompanhamento de conversa
Publicidade Tem publicidade em meio ao site





Sugestões na caixa de busca
FAQ - Perguntas frequentes
Feedback
Customização Layout customizável
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Apesar das perspectivas similares, o framework de Preece e 
Shneiderman (2009) apresenta uma solução mais abrangente ao 
considerar diferentes níveis de interação. Os critérios desenvolvidos 
por Chinthakayala et al (2013) parecem complementar os fatores de 
usabilidade para o usuário leitor, uma vez que consideram mais 
características de acesso às informações e menos de geração de 
conteúdo. 
2.4 Considerações 
Este capítulo buscou apresentar uma revisão da literatura 
com base em uma pesquisa sistemática dos termos visualização do 
conhecimento, mídias sociais ou sites de redes sociais e design de 
interação. Observou-se que apesar de recentes, os conceitos pare-
cem estabelecidos na comunidade científica. Exemplo disso são os 
artigos que os revisam de forma sistemática, como em Eppler (2011) 
e Hassenzahl e Tractinsky (2006), reforçando suas definições.  
Especificamente sobre a visualização do conhecimento, en-
contra-se ainda alguns estudos utilizando o termo de forma similar 
à visualização da informação. Da revisão realizada pode-se 
destacar duas características que as diferem: a representação de 
conhecimentos tácitos, como experiências de vida e emoções, e a 
colaboração entre pessoas, promovidas pela visualização do con-
hecimento. 
Tecendo uma relação entre os três conceitos abordados, é 
possível encontrar algumas sobreposições, por exemplo, na 
questão dos objetos fronteiriços e das affordances. Em geral, obser-
va-se que ao mesmo tempo que os sites de redes sociais se 
mostram propícios para construção de conhecimento, o design de 
interação tem buscado aprimorar suas interfaces para promover 
níveis maiores de colaboração. Em paralelo à isso, conta-se com o 
potencial para transferência de conhecimento da visualização. Bas-
ta agora que ela seja integrada aos outros dois.  
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Capítulo 3 - Mídias sociais e o compartilhamento do 
conhecimento 
Este capítulo apresenta os procedimentos metodológicos da 
pesquisa. A partir de um estudo da revista Nature (VAN NOORDEN, 
2014), são analisados dois sites de redes sociais – Facebook e 
LinkedIn – por meio de pesquisa netnográfica (KOZINETS, 2014) e 
descritiva. Para complementar o estudo, apresenta-se também 
uma descrição e breve análise do ResearchGate, um site de rede 
social para cientistas, e do RealTime Board, uma plataforma online 
para colaboração visual. 
3.1 Mídias sociais na academia 
O fenômeno das mídias sociais já chegou ao meio acadêmi-
co. Sites de redes sociais voltados para cientistas como Mendeley, 
Academia.edu e ResearchGate angariam cada vez mais usuários. 
Um estudo publicado por Van Noorden (2014) na revista Nature, 
buscou investigar o uso de sites de redes sociais entre 
pesquisadores e encontrou algumas características interessantes, a 
partir das res-postas de mais de 3 mil pesquisadores. 
Entre os sites mais conhecidos e acessados pelos respon-
dentes estão ResearchGate, LinkedIn, Facebook e Twitter. O Reser-
achGate, em particular, é conhecido por mais de 88% dos cientistas 
e engenheiros participantes da pesquisa e o mais acessado regu-
larmente. Van Noorden (2014) destaca que parte do sucesso está na 
estratégia de e-mails, enviadas aos membros e possíveis membros 
sobre atualizações na sua rede. Em resumo o site permite que o 
usuário preencha seus dados, informe suas áreas de interesse e faça 
o upload de publicações em PDF. O sistema então conecta essas 
informações e apresenta possíveis contatos com base nas institui-
ções cadastradas no perfil ou de acordo com as áreas de interesse. 
Todavia, os altos números de acesso não revelam a qualidade 
da interação, afirma Jan Reichelt (apud Van Noorden, 2014). Assim, 
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para compreender melhor a presença dos sites de redes sociais na 
vida dos cientistas, a Nature perguntou a eles o que realmente faziam 
nos sites.  Os resultados apontam que apesar do ResearchGate con-
ter um grande número de usuários, quase 70% deles preencheram 
um perfil apenas para o caso de serem contatados por alguém e 
pouco mais de 30% publicam conteúdo. Estes dados, comparados 
aos índices do LinkedIn, Facebook e Twitter, são apresentados no 
Gráfico 4. 
  
Gráfico 4 - Para que os cientistas usam as mídias sociais? 
Fonte: Adaptado da Revista Nature, Van Noorden (2014) 
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Segundo a revista, as fatias em azul representam os fatores 
que mais impactam no engajamento dos usuários – onde o Twitter 
se destaca. Contudo, é utilizado apenas por 13% dos respondentes. 
Entre os motivos, aponta-se que a rede apresenta muitas dis-
trações para se manter profissional e requer demasiada atenção. 
Quanto ao Facebook, a pesquisa afirma que ele é ótimo para fazer 
contatos, sendo mais relevante entre os profissionais jovens. Já o 
LinkedIn reforça as conexões profissionais, além de facilitar as dis-
cussões em grupos de especialistas. 
3.2 Netnografia 
A netnografia pode ser vista como uma derivação da etno-
grafia no universo online (KOZINETS, 2014). Trata-se de pesquisa 
observacional onde o campo de trabalho é uma comunidade online 
e visa compreender as interações e características de um determi-
nado grupo. Segundo Kozinets (2014), assim como a etnografia, a 
netnografia agrega uma variedade de técnicas e abordagens de 
pesquisa como levantamentos, grupos focais, entrevistas, análise 
de redes sociais, entre outros. 
O projeto da pesquisa netnográfica pode ser resumido em 
cinco passos, apresentados na Figura 12. 
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Figura 12 - Fluxograma simplificado de um projeto de pesquisa netnográfica. 
Fonte: Kozinets, 2014, p. 63 
A seguir apresenta-se o detalhamento de cada um dos pas-
sos aplicados neste trabalho. 
3.2.1 Primeira etapa - planejamento do estudo 
De acordo com Kozinets (2014), nesta etapa é feita a 
definição das questões de pesquisa e o local para investigação. 
Resgatando-se o segundo objetivo específico deste trabalho – 
identificar características e recursos de sites redes sociais relativos à 
Etapas da pesquisa netnográfica
Primeira etapa
Definição das questões de pesquisa, websites sociais ou tópicos a investigar
Segunda etapa
Identificação e seleção de comunidades
Terceira etapa
Observação participante da comunidade 
(envolvimento, imersão) e coleta de dados
Quarta etapa
Análise de dados e interpretação iterativa de resultados
Quinta etapa
Redação, apresentação e relato dos resultados de pesquisa 
e/ou implicações teóricas e/ou práticas
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colaboração – propõe-se as seguintes questões: (1) Quais são os 
recursos utilizados para transferência de conhecimento? (2) Como 
esses recursos influenciam a interação entre os membros? 
Para tal, foram determinados como campo de observação os 
sites de rede social Facebook e LinkedIn. Segundo o Mapa Mundial 
de Redes Sociais (COSENZA, 2013), o Facebook é a rede social 
preferida em 127 países de 137 pesquisados, totalizando cerca de 1,2 
bilhão de usuários. O LinkedIn tem um apelo mais formal, mas ain-
da assim é a segunda mídia social mais utilizada (DUGGAN; SMITH, 
2013). O ResearchGate não foi analisado neste momento, pois, de 
acordo com Van Noorden (2014), 70% dos usuários cadastrados não 
interagem na mídia.
3.2.2 Segunda etapa - entrada 
Nesta etapa foram escolhidos para observação dois grupos 
diferentes, um em cada site de rede social, respeitando os seguintes 
critérios: 
• conhecimento do pesquisador sobre o tema do grupo: a 
fim de facilitar a compreensão das publicações; 
• participação prévia como membro: dado o prazo reduzi-
do para observação, a participação prévia permite com-
preender a continuidade do grupo; 
• atividade: grupo ativo, com publicações e comentários 
regulares. 
Os grupos selecionados foram Storytelling e Transmídia no 
Facebook (https://www.facebook.com/groups/grupodestory/) e 
IxDA - Interaction Design Association no LinkedIn (https://
www.linkedin.com/groups?home=&gid=3754).  
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3.2.3 Terceira etapa - coleta 
A coleta de dados envolveu duas fases: uma ampla, na qual 
foram observadas características gerais das interfaces dos sites; e 
uma específica, com registro de posts em cada um dos grupos pré-
determinados.  
O objetivo da coleta de características da interface foi prover 
uma descrição dos elementos visuais e interativos, de modo a sub-
sidiar futuras análises em relação à contribuição dos usuários em 
cada um dos sites. A descrição dessas interfaces é apresentada a 
seguir. 
Interface do Facebook 
Desde sua criação, em 2004, o Facebook promoveu diversas 
alterações em sua interface. Em um estudo anterior (LINDNER; 
ULBRICHT, 2014), aponta-se que a atualização lançada em 2014 é 
uma adaptação de uma proposta de 2013, que não foi implementa-
da por apresentar problemas nos testes iniciais. A ideia por trás da 
atualização, segundo Facebook (2014), é destacar o conteúdo ge-
rado pelo usuário e gerar mais engajamento. Nesse sentido, desta-
ca-se as seguintes alterações (LINDNER, ULBRICHT, 2014): 
• Cor de fundo: o fundo que antes era branco, passou a ser 
cinza claro, contudo, os posts mantiveram o fundo branco, 
destacando-se; 
• Imagens maiores: o espaço ocupado pelas imagens au-
mentou, deixando-as maiores e em primeiro plano; 
• Posts em cartas: as publicações foram separadas em 
cartas – card layout – facilitando a percepção de início e 
fim; 
• Menu: o menu lateral apresenta menos informações; 
• Tipografia: uso de tipografia com serifa para links exter-
nos. 
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As Figuras 13 e 14 ilustram estas alterações. 
  
Figura 13 - Alteração nos posts: imagens maiores e layout de carta. 
Fonte: Facebook, 2013. 
  
Figura 14 - Visão geral da interface, com fundo cinza claro e imagem destacada. 
Fonte: Facebook, 2014. 
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Observa-se que a interface apresenta um layout em três co-
lunas, com destaque para a coluna central que apresenta o feed de 
atividades. Com relação às possibilidades de contribuição, o 
usuário encontra logo no topo da página um campo aberto para 
digitação com a questão “What's on your mind?” (“O que você está 
pensando?” na versão em português). Ao clicar no campo aparecem 
opções secundárias, conforme ilustra a Figura 15. 
  
Figura 15 - Campo para inserção de conteúdo na página inicial do Facebook. 
Fonte: Elaborado pelo autor com base em uma captura de tela do Facebook, 2015. 
Além de inserir o texto, o usuário pode acrescentar imagens 
ou vídeos (A), marcar amigos (B), definir um estado de humor (C); 
informar a localização (D) e definir a visibilidade do post (E). Pode-se 
ainda indicar links para outras páginas web e tags. Os links são 
destacados automaticamente (F) com opções de imagens (G) da 
página citada e as tags poder ser inseridas com uso do símbolo “#”, 
aparecendo também de forma destacada (H) no texto (Figura 16). 
A B C D E
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Figura 16 - Links e tags são destacados automaticamente na publicação. 
Fonte: Elaborado pelo autor com base em uma captura de tela do Facebook, 2015. 
Quando se trata das publicações de outros (Figura 17), as 
opções de contribuição incluem curtir (I), comentar (J) e comparti-
lhar (K). O campo de comentário, assim como o campo para 
postagem, aparece aberto com uma frase solicitando que o usuário 
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Figura 17 - Opções de contribuição em publicações de terceiros. 
Fonte: Elaborado pelo autor com base em uma captura de tela do Facebook, 2015. 
Os grupos, por sua vez, apresentam uma leve alteração na 
interface e recursos. A estrutura da página de grupo mantém as 
três colunas originais, mas conta com um cabeçalho, composto por 
uma imagem e links para acessar a lista de membros, os eventos do 
grupo, fotos e arquivos. A Figura 18, apresenta a página do grupo 
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Figura 18 - Página de grupo no Facebook. 
Fonte: Captura de tela do Facebook, 2015. 
As possibilidade de contribuição em posts de outros mem-
bros dentro de um grupo são as mesmas identificadas anterior-
mente. A diferença está nas possibilidades de contribuição ao ela-
borar uma postagem própria. Além de acrescentar textos, imagens, 
vídeos e links, o usuário pode criar uma enquete ou fazer upload de 
um arquivo (Figura 19). 
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Figura 19 - Campo para postagem em grupo no Facebook. 
Fonte: Captura de tela do Facebook, 2015. 
Cabe ressaltar que a ordem padrão de apresentação dos 
posts, tanto na página inicial, como em grupos, segue uma su-
gestão do próprio Facebook, com base em um algoritmo que iden-
tifica suas preferências e cria essa hierarquia. Esta opção pode ser 
alterada para ordem cronológica.  
Interface do LinkedIn 
O LinkedIn apresenta uma interface em duas colunas e o 
menu na parte superior (Figura 20). Assim como o Facebook, o 
campo para postagem aparece aberto no topo da página, com tex-
to de orientação e um ícone de clipe na direita, indicando a possibi-
lidade de anexar arquivos. 
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Figura 20 - Página inicial do LinkedIn. 
Fonte: Captura de tela do LinkedIn, 2015. 
Dependendo do estágio de preenchimento das informações 
no perfil do usuário, o LinkedIn pode apresentar uma caixa no topo 
da página inicial (Figura 21) com sugestões e questões incentivan-
do-o a complementar seus dados. Neste caso, o usuário preenche 
diretamente no campo aberto, sem precisar editar o perfil inteiro 
em página específica. 
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Figura 21 - Caixa de sugestão para o usuário no LinkedIn. 
Fonte: Captura de tela do LinkedIn, 2015. 
O site incentiva o preenchimento dos dados apresentando 
ainda um gráfico (Figura 22) que indica a força do perfil do usuário 
na rede. Como objetivo do LinkedIn que criar conexões profissio-
nais, perfis com mais dados facilitam a identificação de links e in-
teresses. 
  
Figura 22 - Gráfico indicando a força do perfil no LinkedIn. 
Fonte: Captura de tela do LinkedIn, 2015. 
As opções de contribuição em posts de outras pessoas in-
cluem gostar e comentar. O campo de comentário aceita apenas 
texto e só aparece aberto a partir do momento que alguém gosta 
ou comenta a publicação. 
As páginas de grupo, por sua vez, mantém o mesmo layout 
base com duas colunas (Figura 23). No topo há um cabeçalho com 
uma imagem pequena que identifica o grupo, título e links para in-
formações do grupo, debates, promoções e pesquisa. As divisão das 
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publicações em debates e promoções visa separar anúncios de dis-
cussões. No topo da coluna de publicações há uma caixa de 
destaque com debates escolhidos pelos gerentes do grupo. Logo 
abaixo encontra-se o campo para postagem com o texto “Inicie um 
debate ou compartilhe algo com o grupo…”   
  
Figura 23 - Página de grupo no LinkedIn. 
Fonte: Captura de tela do LinkedIn, 2015. 
Ao clicar no campo de postagem, o site permite ao usuário 
acrescentar um título ou texto de chamada com até 200 caracteres 
e informações adicionais, além de categorizar a publicação como 
geral ou promoção (Figura 24).   
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Figura 24 - Campo para postagem em grupo no LinkedIn. 
Fonte: Captura de tela do LinkedIn, 2015. 
Não há, no campo de postagem do grupo, opção para upload 
de imagens ou arquivos. Ao inserir um link, contudo, o site auto-
maticamente o destaca (Figura 25). 
  
Figura 25 - Campo para postagem em grupo no LinkedIn. 
Fonte: Captura de tela do LinkedIn, 2015. 
Ao comentar um debate em um grupo, o usuário pode acres-
centar um texto e optar por receber e-mails com notificações sobre 
novos comentários (Figura 26). Neste caso, também não há opção 
de inserção de imagens. 
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Figura 26 - Campo de comentário em grupo no LinkedIn. 
Fonte: Captura de tela do LinkedIn, 2015. 
Para promover a colaboração dos usuários, o LinkedIn apre-
senta uma lista com os membros que mais contribuem, além de 
um gráfico (Figura 27) com o nível de contribuição do usuário no 
grupo. 
  
Figura 27 - Gráfico indicando o nível de contribuição em grupo no LinkedIn. 
Fonte: Captura de tela do LinkedIn, 2015. 
Coleta de dados nos grupos 
Após a identificação das características de cada interface, 
passou-se para a coleta de dados nos grupos definidos. Em cada 
grupo foram coletados posts entre 01 de outubro de 2014 e 30 de 
novembro de 2014. A análise destes dados é apresenta no tópico a 
seguir. 
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3.2.4 Quarta etapa - análise dos dados 
Conforme apontado anteriormente, foram coletados dois 
meses de contribuições em cada um dos grupos. Além disso, foram 
observadas características gerais como descrição do grupo e mo-
deração. O Quadro 15 apresenta um resumo dos dados coletados. 
Quadro 15 - Resumo comparativo dos posts nos grupos observados 
fonte: Elaborado pelo autor. 
Grupo no Facebook: Story-
telling & Transmídia
Grupo no LinkedIn: IxDA -  
Interaction Design Association
Tempo de existência Desde 2011 Desde 2007
Número de membros 5.400 75.600






Criado a partir de um curso de 
Storytelling para compartil-
hamento de materiais
Criado pelo IxDA, referência no 
tema
Gestão
É moderado pelos fundadores 
do grupo, que ministram os 
cursos de Storytelling
É moderado por membros do 
IxDA, diretores e gerentes






Posts com dúvidas 0 22
Posts com questões 
para reflexão ou debate
5 7
Posts com solicitações 
(feedback ou sugestões)
4 14
Posts com promoção 
(divulgação)
10 13
Posts com imagem 57 8
Posts com vídeo 7 2
Posts com link 63 37
Maior quantidade de 
likes/gostei
19  
(post fixo de normas tem 25)
24
Maior quantidade de 
comentários
13 33
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O primeiro dado que se destaca ao comparar os dois grupos é 
a diferença no número de membros: o grupo do LinkedIn é 14 vezes 
maior que o grupo do Facebook. Embora haja essa diferença, o 
número de posts coletados no período é similar – 70 e 64, o que 
demonstra que os membros do LinkedIn participam significativa-
mente menos. Outro dado que corrobora com esse fato é um gráfi-
co (Figura 28), disponibilizado pelo próprio LinkedIn na descrição do 
grupo.  
  
Figura 28 - Número de comentários e debates no grupo do LinkedIn ao longo do 
tempo comparado ao número de integrantes 
Fonte: LinkedIn, 2015. 
Observa-se no gráfico que apesar do número de membros ter 
aumentado exponencialmente, a média de comentários se man-
teve uniforme desde o começo. Entre os motivos para a grande 
quantidade de membros não ativos está uma característica do 
LinkedIn apontada por Van Noorden (2014): trata-se de uma rede de 
contato profissional, na qual as pessoas preenchem um perfil “para 
o caso de serem contatadas”. Além de o usuário aparecer na lista de 
membros do grupo, o grupo aparece no perfil do profissional, su-
gerindo seus interesses para possíveis contatos. Conforme mostra 
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a Figura 27, o próprio LinkedIn aponta que “os perfis de participantes 
do grupo recebem 4x mais visitas”.  
Com relação ao tipo de publicação encontrada em cada 
grupo, observa-se que no Facebook predomina o compartilhamen-
to de conteúdo (67 posts) essencialmente de terceiros, disponibi-
lizados em outras páginas (63 com links) como blogs e portais de 
notícia. O grupo acaba funcionando como um agregador de con-
teúdo disponível na web sobre o tema, selecionado e compartilhado 
por alguns membros na rede. Os dois posts com a maior quanti-
dade de likes ilustram esse foco – o primeiro, com 19 likes (Figura 17), 
traz um texto que reflete sobre uma notícia recente; o segundo, 
com 16 (Figura 29) compartilha um estudo acadêmico sobre o 
tema. 
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Figura 29 - Segundo post em quantidade de likes no Facebook. 
Fonte: Captura de tela do Facebook, 2014. 
  
Já no LinkedIn, publicações com dúvidas, questões para re-
flexão e solicitações somam 43, enquanto que apenas 17 são posts 
compartilhando conteúdo extenso. Nota-se, neste caso, que o 
grupo atua como uma rede de especialistas, no qual membros bus-
cam resolver dúvidas pontuais com seus pares ou discutir questões 
que implicam na sua prática profissional. Cabe lembrar que mais da 
metade dos posts (37) apresentam links, o que sugere que as dis-
cussões e dúvidas são complementadas com informações externas. 
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Apesar da tendência para debates e dúvidas, no LinkedIn, os 
dois posts com maior quantidade de “gostei” (24 e 23) apresentam 
conteúdo elaborado pelos usuários. A Figura 30 apresenta o post 
com 24 “gostei”, no qual um membro compartilha um documento 
PDF por meio de um link. 
  
Figura 30 - Primeiro post em quantidade de likes no LinkedIn. 
Fonte: Captura de tela do LinkedIn, 2014. 
É importante observar que o LinkedIn não apresenta os posts 
na sua totalidade. No exemplo apresentado na Figura 30, o link 
para o documento compartilhado pelo usuário não aparece. É pre-
ciso clicar no título do debate para ir a uma página com conteúdo 
expandido, e então visualizá-lo (Figura 31). 
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Figura 31 - Apenas na página do post é possível ver todo conteúdo. 
Fonte: Captura de tela do LinkedIn, 2014. 
Compreende-se que este passo adicional pode desincentivar 
o acesso ao conteúdo, conforme apontado em estudos anteriores 
sobre usabilidade na web (NIELSEN, 1993; PREECE et al, 2013). 
Quando analisadas as publicações com maior número de 
comentários, encontra-se outra situação. A publicação mais co-
mentada (13) no Facebook indica um conteúdo externo, por meio 
de um link, que trata de um tema polêmico para o grupo – coloca 
em questão a ficção e a realidade do storytelling na construção de 
marcas. Outros posts com grande número de comentários incluem 
uma reflexão sobre TV e cinema, e exemplos ou casos de aplicação 
do storytelling. No LinkedIn, o post mais comentado (33) é uma so-
licitação de um membro que busca contatos e sugestões para fazer 
uma rede de feedbacks. Outras publicações populares envolvem 
sugestão de aplicativos, sites de portfolio e podcasts. 
Percebe-se entre os comentários que solicitações com res-
postas curtas, como dicas de sites ou ferramentas, facilitam a con-
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tribuição de outros usuários. Por outro lado, temas reflexivos tam-
bém parecem despertar o interesse, desde que apresentem im-
pacto no cotidiano dos membros. 
Com relação ao uso de mídias, o grupo do Facebook se 
destaca apresentando imagens ou vídeos em 91% dos posts, contra 
apenas 15% no LinkedIn. Entre as imagens analisadas predomina o 
uso de fotografias (imagens de filmes ou pessoas) que complemen-
tam um conteúdo textual. Mas também foram encontrados dia-
gramas, infográficos e esboços (Figuras 32 e 33).   
  
Figura 32 - Exemplo de infográfico. 
Fonte: BRITO, 2012. 
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Figura 33 - Exemplo de esboço e metáfora. 
Fonte: ZHUO, 2014. 
Zhuo (2014, online), que elaborou os esboços, comenta “eu 
gosto muito de palavras, mas, às vezes, alguns esboços comuni-
cam um ponto de forma mais simples e memorável.” No desenho, é 
feita uma comparação entre os processos do designer junior e do 
designer senior. Esses esboços foram utilizados por um membro do 
grupo do LinkedIn para levantar um debate, onde ele questiona “Por 
que o processo do designer senior parece como esse?” (Figura 34). 
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Figura 34 - Uso do esboço para discutir uma questão no grupo do LinkedIn. 
Fonte: Captura de tela do LinkedIn, 2014. 
Apesar de necessitar que os usuários cliquem no link para 
visualizar as imagens, a contribuição apresenta uma boa receptivi-
dade. Um dos membros comenta “isto definitivamente prova que 
uma imagem vale mais que mil palavras”. Outro, buscando respon-
der a questão levantada, comenta utilizando um link para uma im-
agem, todavia ele não fica ativo (Figura 35). 
  
Figura 35 - Comentário de membro com link [não ativo] para imagem. 
Fonte: Captura de tela do LinkedIn, 2014. 
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Cabe destacar que apesar das imagens permearem a dis-
cussão, o que se observa na maior parte dos posts coletados é que 
elas provém de links externos, blogs, sites ou portais especializados. 
Neste caso, o Facebook se destaca tanto por destinar uma área 
maior para as imagens, como por permitir o upload em comen-
tários, facilitando a expressão dos usuários. A Figura 36 apresenta 
um comparativo da mesma publicação nos dois sites. 
  
Figura 36 - Post com link e imagem no LinkedIn e no Facebook. 
Fonte: Captura de tela do Facebook e LinkedIn, 2015. 
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Para complementar a análise dos posts em cada um dos gru-
pos, foram utilizados o framework Reader-to-Leader, de Preece e 
Shneiderman (2009) e os princípios para visualização do conhe-
cimento de Eppler (2011), listados abaixo. 
Critérios de usabilidade: 
1. Conteúdo relevante e interessante, apresentado de forma atrativa em layouts 
organizados; 
2. Conteúdo atualizado com frequência com destaques para incentivar o retorno 
dos visitantes; 
3. Suporte para novatos por meio de tutoriais animados, FAQs, ajuda, orienta-
dores, contatos; 
4. Navegação clara de modo que os usuários sintam controle sobre a interação; 
5. Usabilidade universal para suportar novatos/avançados, telas pequenas/
grandes, conexões lentas/rápidas, diversas línguas e usuários com algum tipo de 
deficiência; 
6. Elementos de design de interface que promovam leitura, navegação, busca e 
compartilhamento; 
7. Entrada facilitada para contribuições simples (por ex.: sem login); 
8. Interface ampla, permitindo contribuições mais longas e frequentes; 
9. Visibilidade para as contribuições dos usuários, frequência de visualizações ao 
longo do tempo; 
10. Visibilidade das avaliações e comentários dos membros da comunidade; 
11. Ferramentas para desfazer práticas de vandalismo, limitar usuários mal-inten-
cionados, controlar a pornografia; 
12. Formas de localizar indivíduos relevantes e competentes para formar colabo-
rações; 
13. Ferramentas colaborativas: comunicação entre grupos, agenda de projetos, 
tarefas, compartilhamento de trabalhos, assistência; 
14. Reconhecimento público e premiações, por ex.: autoria, citações, links, agrade-
cimentos; 
15. Formas de resolver diferenças (por ex. votações), mediar disputas e lidar com 
colaboradores inúteis (que atrapalham); 
16. Líderes recebem mais visibilidade e seus esforços são destacados, às vezes com 
narrativas históricas, homenagens ou prêmios; 
17. Líderes recebem poderes especiais, por ex. para promover pautas, utilizar recur-
sos, ou limitar usuários mal-intencionados; 
18. Esforços de orientação são visivelmente enaltecidos, por exemplo, com comen-
tários de orientandos. 
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Critérios de sociabilidade: 
1. Incentivo dos amigos, família, autoridades, publicidade; 
2. Visibilidade abrangente: online, impressa, televisiva ou em outras mídias; 
3. Normas ou políticas claras e fáceis de serem entendidas; 
4. Sensação de pertencimento baseada no reconhecimento de pessoas e ativi-
dades conhecidas; 
5. Líderes carismáticos e visionários; 
6. Segurança e privacidade; 
7. Suporte à participação periférica de modo que leitores possam passar para o 
nível de contribuição; 
8. Oportunidade de construir uma reputação ao longo do tempo durante a exe-
cução de tarefas gratificantes; 
9. Reconhecimento dos contribuidores em maior qualidade e maior quantidade 
10. Reconhecimento de uma expertise específica da pessoa; 
11. Políticas e normas sobre contribuições adequadas; 
12. Uma atmosfera de empatia e confiança que favorece o pertencimento à comu-
nidade e disposição para trabalhar em grupos para produzir algo maior; 
13. Altruísmo: o desejo de apoiar a comunidade, o desejo de retribuir, ser recíproco; 
14. O desejo de desenvolver uma reputação própria e para seus colaboradores, seu 
grupo ou comunidade; necessidade de desenvolver e manter seu status dentro 
do grupo; 
15. Respeito pelo status de alguém dentro de uma comunidade; 
16. A liderança é valorizada e recebe uma posição de honra que deverá atender às 
expectativas; 
17. É oferecido respeito para ajudar os outros a lidar com os problemas; 
18. Orientadores são cultivados e encorajados. 
Princípios de visualização do conhecimento: 
• Variedade visual: Apresenta um vocabulário visual suficientemente rico para 
que os participantes expressem suas ideias de variadas formas, como diagra-
mas, esboços, metáforas ou textos simples? 
• Descongelamento visual: Você incorporou formas para que em determinados 
momentos de colaboração, a imagem possa ser capturada e "congelada" para 
posterior referência? Existem critérios claros para quando uma imagem "conge-
lada" pode ser modificada novamente? 
• Descoberta visual: O template visual possui affordances para conectar ele-
mentos de novas formas ou ver o panorama geral e detectar padrões? 
• Visual lúdico: O visual convida os participantes a mudarem de perspectiva, 
assumir novos papéis, imergir em um esforço colaborativo, libertar-se de su-
posições ou caso contrário, reformular os problemas de forma criativa? 
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• Orientação visual: O visual oferece um mapa claro de como devem ser feitas as 
contribuições? Está claro onde começar na visualização e como proceder?  
Para mensurar os critérios e princípios foi estipulada uma 
escala de níveis para cada análise. Os critérios do framework Reader-
to-Leader foram classificados em (1) Não atende; (2) Atende par-
cialmente; e (3) Atende. Os princípios para visualização do conhec-
imento foram analisados em quatro níveis: (1) Não contempla e não 
apresenta potencial de aplicação no momento; (2) Tem potencial 
para desenvolvimento; (3) Contempla parcialmente; e (4) Contem-
pla totalmente. 
Os Gráficos 5 e 6 apresentam o resultado da análise de usabi-
lidade e sociabilidade, respectivamente, enquanto que o Gráfico 7 
mostra os resultados da verificação dos princípios de visualização 
do conhecimento. O detalhamento das análises está disponível nos 
apêndices, ao final deste trabalho.  
  
Gráfico 5 - Usabilidade nos grupos do Facebook e LinkedIn analisados 
Fonte: Elaborado pelo autor 
Análise de Usabilidade
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2
Leitor
Critérios de usabilidade (vide apêndice)
Contribuidor Colaborador Líder
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Gráfico 6 - Sociabilidade nos grupos do Facebook e LinkedIn analisados 
Fonte: Elaborado pelo autor 
  
Gráfico 7 - Princípios para visualização do conhecimento nos grupos e sites de rede 
social analisados 
Fonte: Elaborado pelo autor 
Observa-se pelos resultados que ambos sites de rede social 
apresentam recursos que promovem a interação do usuário leitor 
ao líder. Destaca-se que nos critérios de sociabilidade o Facebook 
Análise de Sociabilidade
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teve uma baixa avaliação nos itens “Reconhecimento dos con-
tribuidores em maior qualidade e maior quantidade” e “Reconheci-
mento de uma expertise específica da pessoa”. Diferente do 
LinkedIn, que apresenta uma lista dos usuários que mais con-
tribuem, assim como possui um campo no perfil específico para 
listar expertises, o Facebook, não diferencia ou classifica publica-
mente os membros que contribuem mais e melhor. Com isso torna-
se difícil para um usuário novato, por exemplo, reconhecer quais 
membros podem auxiliá-lo em determinados assuntos.  
Em relação ao fomento à visualização, com base nos princí-
pios de Eppler (2011), cabe destacar que os sites analisados não se 
constituem de plataformas com foco na colaboração visual. Nesse 
sentido, os itens analisados foram associados a elementos da inter-
face, recursos e possibilidades que a rede propõe. Observa-se que o 
princípio com a avaliação mais baixa é o “descongelamento visual”. 
De fato, os sites não permitem que recursos visuais sejam editados 
in loco pelos usuários.  
Também não há recursos que fomentem a descoberta visual. 
Os sites permitem a busca por tags ou palavras-chave específicas, 
mas não há uma forma de relacioná-las, criando novas conexões. O 
visual também carece de recursos para ver os temas de outras pers-
pectivas. As formas de discussão se resumem aos comentários em 
posts, sem no entanto, poder destacar visões conflitantes para 
aprofundar o assunto. 
3.2.5 Quinta etapa - implicações da pesquisa 
A partir da análise dos grupos e dos sites Facebook e LinkedIn 
é possível perceber que o uso de imagens no compartilhamento de 
conteúdo é comum, principalmente no Facebook. Todavia, deve-se 
destacar que as imagens provém, quase que em sua totalidade, de 
outros sites, sejam de notícias, blogs ou portais diversos. Com isso, 
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chega-se a conclusão que os sites de rede social promovem o com-
partilhamento de conteúdo, mas ele acontece essencialmente por 
meio de links ou upload de imagens e vídeos já existentes. Não há 
criação ou autoria de conteúdos visuais significativos diretamente 
nos sites. Quando um usuário espera compartilhar um ponto de 
vista ou ideia visualmente, é preciso que ele utilize ferramentas 
paralelas, como outros softwares. A excessão, nesse caso, são as 
fotografias e vídeos, que podem ser facilmente geradas e compar-
tilhadas na rede diretamente nos smartphones. 
Esta pesquisa, ressalta assim, que os sites de rede social ana-
lisados fomentam a colaboração dos usuários, todavia, carecem de 
recursos que promovam a autoria e a edição de conteúdos, princi-
palmente de forma visual. 
3.3 Colaboração visual online - RealTimeBoard 
Visto que os sites avaliados não objetivam a visualização do 
conhecimento, optou-se por complementar este capítulo ana-
lisando uma plataforma colaborativa online especificamente 
voltada para visualização: o RealTimeBoard.  
O Realtime Board (www.realtimeboard.com) é um quadro 
branco online, colaborativo e infinito. Nele é possível organizar um 
workflow, registrar um brainstorm ou gerenciar tarefas de forma vi-
sual. Apresenta diversos recursos e templates pré-definidos, facili-
tando seu uso. A figura a seguir apresenta alguns exemplos de uso . 6
 Há outros exemplos interativos de uso da ferramenta em  6
   https://realtimeboard.com/examples/
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Figura 37 - Exemplos de uso do RealTime Board 
Fonte: Realtime Board (2015) 
Além de oferecer uma gama de recursos visuais para o 
usuário, a plataforma se diferencia pela possibilidade de colabo-
ração, assíncrona ou síncrona. Assim, uma equipe, por exemplo, 
pode trabalhar em um mesmo painel simultaneamente construin-
do um mapa, um workflow ou apontando seus comentários sobre 
um projeto específico, como apresenta a Figura 38. 
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Figura 38 - Exemplo de uso colaborativo do RealTimeBoard 
Fonte: Realtime Board (2015) 
Para compreender melhor os recursos e os objetivos do Real-
time Board, além da experimentação, foi realizada uma entrevista 
estruturada por e-mail com uma das responsáveis pelo site, Anna 
Boyarkina. Sobre o que levou ao desenvolvimento da plataforma, 
Boyarkina comenta: 
[…]nós viemos de um negócio de design – os fun-
dadores criaram uma agência de publicidade em 
2005, trabalhando com projetos que conec-
tavam design gráfico, ilustração, conteúdo digi-
tal para um grande número de clientes. Depois 
de alguns anos de operação nos demos conta 
que nossos clientes estavam em diferentes locais 
e fusos horários […] e que precisávamos de uma 
ferramenta que permitisse trabalharmos juntos 
visualmente. Os requisitos principais para o 
serviço eram: facilidade no uso – como um 
quadro branco (mesmo pessoas sem habilidades 
com design podem utilizar); visual (estávamos 
cansados das sequências de emails com opções 
de layout); e acessível de qualquer lugar a qual-
quer hora.  
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A entrevistada afirma que a ferramenta tomou forma e 
acabou virando um negócio. Hoje diversos grupos de trabalho uti-
lizam os recursos – grande parte gratuitos. Entre os perfis profis-
sionais que mais a utilizam, destacam-se desenvolvedores de soft-
ware, especialistas em UX, profissionais de marketing, criativos, 
designers, consultores e educadores. 
Os grupos tem em média de 10 a 12 pessoas, mas Boyarkina 
afirma que há painéis com 1 até 200 usuários. Quanto à liderança e 
moderação, atualmente a plataforma não diferencia perfis de 
usuário, mas “geralmente tem uma pessoa que cria o painel [… e 
acaba] organizando a discussão e monitorando as atividades”, co-
menta. 
Além de oferecer um quadro em branco, o Realtime Board 
sugere diversos templates de base assim que o usuário cria um novo 
painel (Figura 39). Segundo Boyarkina, o formato de painel mais 
utilizado é o de mapa mental.   
  
Figura 39 - Templates prontos para construção do painel no Realtime Board 
Fonte: Realtime Board (2015) 
Uma das características do Realtime Board, destacada em 
um post no blog da plataforma (BOYARKINA, 2014), é fornecer re-
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cursos visuais para diferentes etapas de um projeto, que inclui 
momentos para o pensamento divergente e o convergente. O 
Quadro 16 resume a proposta. 
Quadro 16 - Uso do Realtime Board nas etapas de um projeto 
Fonte: Adaptado de Boyarkina, 2014 
Observa-se na sugestão do Realtime Board uma forte apro-
ximação com a proposta de Bresciani e Eppler (2013), que sugeriram 
recursos visuais para empreendedores. Assim como um quadro 
branco físico apresenta suas possibilidades, a plataforma permite 
tanto momentos de pensamento divergente criativo, como de pen-
samento convergente, analítico.  
Ressalta-se, também, o suporte dos templates de base. Como 
Bresciani e Eppler (2013) apontaram, nem todos os usuários pos-
suem um letramento visual desenvolvido a ponto de se expres-
sarem visualmente de forma clara e compreensível. Neste cenário, 
a proposição de soluções guia – como os Business Canvas, gráficos 
Etapa 1  
Brainstorm
Por ser virtual, o Realtime Board é muito maior que um quadro 
branco ou painel físico, permitindo uma maior contribuição. Para 
registrar as ideias conta com notas (tipo post-it), formas, textos e 
marcadores. Pode ser editado a qualquer momento, de forma 
colaborativa.
Etapa 2  
Coleta de referências 
É possível adicionar imagens, vídeos, capturas de tela, links e 
outros documentos para fomentar a colaboração.
Etapa 3  
Protótipo e criação de 
mapas conceituais
A plataforma permite esboçar ideias e projetos de forma visual com 
a colaboração de diferentes pessoas. Os esboços e mockups facili-
tam a visualização de uma ideia antes de ser implementada. Na 
implementação é possível acompanhar e monitorar as etapas 
estruturando um painel de workflow.
Etapa 4  
Revisão e feedback
Os painéis podem ser compartilhados com outras pessoas, que 
podem comentar e colaborar na construção.  
Etapa 5  
Apresentação /  
Finalização
Assim que finalizar a edição, a plataforma permite exportar o 
painel em diferentes formatos, inclusive como apresentação, 
selecionando as telas diretamente no painel.
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de Gant, matriz SWOT – facilita a contribuição e orienta os usuários 
na composição visual.  
Em relação aos princípios da visualização do conhecimento 
vistos no Capítulo 2 (EPPLER, 2011), nota-se que o Realtime Board 
atende plenamente a todos. Assim como, embora haja um forte 
impacto em como o usuário estrutura cada painel, a plataforma 
permite que eles atuem como objetos fronteiriços (EPPLER; PFIS-
TER, 2014), promovendo a interação entre diferentes especialistas e 
perspectivas. 
Por outro lado, cabe resgatar a importância da dimensão so-
cial na construção do conhecimento. Apesar do Realtime Board 
possibilitar a comunicação entre os usuários via chat e comen-
tários, ao ser comparado com os sites de rede social como Facebook 
e LinkedIn, observa-se que a plataforma carece de critérios de 
usabilidade e sociabilidade que promovam uma maior interação 
entre as pessoas (além do conteúdo), assim como para organizar o 
convívio social dos grupos.  
3.4 Considerações 
Entende-se, a partir das análises realizadas, que os sites de 
rede social e as plataformas para colaboração visual como Realtime 
Board são tecnologias diferentes. Todavia, é possível estabelecer 
um denominador comum ao tratá-las como mídias que propiciam 
a construção de conhecimento. Enquanto que uma delas propicia 
um alto grau de interação social, a outra facilita a visualização do 
conhecimento.  
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Capítulo 4 - Diretrizes integradas 
No Capítulo 2 apresentou-se um levantamento dos conceitos 
centrais desta pesquisa – visualização do conhecimento, sites de 
rede social e design de interação – e estabeleceram-se diretrizes 
específicas para cada um dos temas. No Capítulo 3 foi realizada 
uma pesquisa sobre a colaboração e os recursos de sites de redes 
sociais de uma plataforma para colaboração visual. Este capítulo 
visa combinar os elementos desses dois capítulos e traduzi-los em 
diretrizes integradas, a saber: diretrizes para interfaces de redes 
sociais temáticas com base na visualização do conhecimento. 
Cabe lembrar de que, de acordo com escopo deste trabalho, 
as diretrizes propostas visam agregar a perspectiva da visualização 
do conhecimento ao conjunto de orientações disseminadas e já 
praticadas no design de interação. Nesse sentido, devem ser lidas e 
utilizadas como um complemento às diretrizes existentes, como as 
de Preece, Rogers e Sharp (2013) e Cooper et al (2014). 
Para facilitar a organização dos conceitos e promover as 
conexões necessárias, desenvolveu-se um mapa conceitual. 
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Figura 40 - Mapa dos conceitos visualização do conhecimento, sites de redes sociais 
e design de interação. 
Fonte: Elaborado pelo autor   
A relação estabelecida entre os termos na Figura 40 permitiu 
identificar elementos chave na concepção de interfaces para redes 
sociais temáticas com base na visualização do conhecimento. 
Observa-se, por exemplo, que templates e painéis fornecem affor-
dances que orientam a colaboração. Também se destaca o conceito 
de objeto fronteiriço como elemento que facilita a interação entre 
diferentes especialistas. A partir destes elementos e conexões, es-
tabelece-se seis diretrizes. 
Diretriz 1: A página inicial/principal deve atuar como um ob-
jeto fronteiriço, apresentando visualmente tanto um 
panorama como seções específicas. 
A página principal de uma rede social temática deve possibili-
tar que os usuários percebam inicialmente o todo – o estado atual 
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na construção do tema. Em seguida deve prover algumas infor-
mações específicas com possibilidade de aprofundamento. Seguin-
do o modelo de visualização do conhecimento proposto por 
Burkhard (2004), a estrutura deve inicialmente chamar a atenção, 
depois apresentar o panorama, o contexto e as possibilidades de 
ação, para então entrar em um nível de detalhamento do conheci-
mento apresentado. 
O ideal, neste caso, é que a página atue como um painel, 
similar ao estudado por Eppler e Pfister (2014). Segundo os autores, 
o painel apresenta informações gerais, de interesse de todos, e pos-
sibilita que cada um, na sua especialidade, focalize um ponto para 
aprofundamento.  
A representação em forma de painel também é importante 
para atividade o líder do grupo, que poderá perceber rapidamente o 
andamento das atividades e tomar decisões. Para isso, a página 
principal precisa apresentar um feed de atividades, assim como o 
Facebook e o LinkedIn – o feed informa as últimas ações dos mem-
bros da rede, em ordem cronológica. 
Tratando-se do layout, esta pesquisa verificou que a sepa-
ração de conteúdos em “cartas" – card layout, facilita a identificação 
do início e fim de cada tópico específico. Assim, tanto a página 
principal como as demais páginas podem utilizar-se deste recurso, 
baseado em um sistema modular. Para apresentar o panorama do 
tema da rede, sugere-se o uso da forma de mapa ou rede de con-
ceitos - grafos. Este tipo de visualização facilita a organização e a 
percepção de informações complexas e conectadas (EPPLER; 
BURKHARD, 2007). 
Diretriz 2: A interface deve incentivar contribuições longas,  
curtas e visuais, variadas e editáveis. 
Para incentivar a contribuição dos usuários, os campos com 
esta finalidade devem ser facilmente percebidos. Destaca-se por-
tanto o conceito de affordance (MAJCHRZAK et al, 2013; NORMAN, 
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2008; ZHAO et al, 2013; KIRSCHNER et al, 2004). Os autores cita-
dos nesta pesquisa tratam da affordance sob diferentes perspecti-
vas, mas são unânimes na opinião de que uma possibilidade de 
ação de deve ser percebida para que possa ser tomada.  
Desse modo, para que o usuário faça contribuições na cons-
trução do tema na rede, é essencial que os campos, links e recursos 
disponíveis sejam evidentes, claros e motivadores. Assim como no 
Facebook (Figura 15), além da diferenciação visual, pode ser utiliza-
da uma frase de incentivo à ação, uma questão ou orientação.  
Além da affordance para contribuição, a plataforma deve pos-
sibilitar que o usuário inclua/crie o conteúdo de variadas formas, 
em diferentes mídias – fotografia, vídeo, texto, desenho, mapa, 
etc. A variedade visual é um princípio para visualização do conhe-
cimento apontada por Eppler (2011) com propósito de facilitar a ex-
pressão de diferentes tipos de conhecimento, experiências, 
opiniões e sentimentos. 
Cabe destacar ainda que ao ser um ambiente para cons-
trução de conhecimento, deve-se prever que os conteúdos sejam 
editáveis pelos autores ou por outros membros que possam vir a 
contribuir – princípio do descongelamento (EPPLER, 2011). Em um 
ambiente multi-editável, as pessoas podem participar do processo 
colaborativo, criando, revisando e compartilhando conhecimento 
(DURAO; DOLOG, 2014). 
Diretriz 3: A interface deve fornecer templates visuais para 
organizar e orientar as contribuições e a interação entre os 
membros da rede. 
Para fomentar a contribuição visual a interface precisa 
fornecer orientação visual (EPPLER, 2011) aos usuários. Consideran-
do-se que “a proliferação de imagens significa que a alfabetização 
visual é, agora, crucial para se obter informação, construir conhe-
cimento e obter bons resultados educacionais” (BAMFORD, 2003, 
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p. 2), é essencial orientar os indivíduos, uma vez que nem todas as 
pessoas se sentem seguras/capazes para representar graficamente 
o conhecimento. 
Estudos anteriores (EPPLER, BURKHARD, 2007; BRESCIANI 
et al, 2011; BRESCIANI, EPPLER, 2013) apresentaram alguns dos 
tipos de visualização mais indicados para cada contexto, tipo de 
conhecimento e público. Estes recursos visuais podem ser sugeri-
dos ao usuários de acordo com o objetivo da contribuição, assim 
como faz o Realtime Board (Figura 39).   
Os templates devem auxiliar momentos de divergência e cri-
ação – como um brainstorm, discussões e explicitação de cenários – 
e situações de análise e pensamento convergente – tomadas de 
decisão, definição de um conceito ou apontamento de dados de 
uma pesquisa. 
Diretriz 4: Todas as contribuições devem ser categorizadas 
pelos usuários e organizadas visualmente para serem facil-
mente recuperadas. 
As contribuições feitas pelos membros da rede devem ser 
categorizadas – por exemplo, por meio de tags, para facilitar a or-
ganização do conteúdo e sua posterior recuperação. As categorias 
ou tags devem ser solicitadas ou indicadas no momento da con-
tribuição, e precisam estar relacionadas ao tema, preferencial-
mente respeitando uma hierarquia de conteúdo. 
No caso de uma contribuição pouco vinculada ao tema, a 
interface poderá sugerir que o usuário defina os estágios para for-
mar a conexão. Conforme visto nesta pesquisa, o LinkedIn é um 
exemplo de site de rede social que trabalha, em certo nível, com 
este tipo de recomendação de complementação de conteúdo.  
Também é importante que a categorização e a inclusão de 
tags possa ser feita também por outros usuários, que podem apre-
sentar outros pontos de vista, avaliar quantitativamente ou até 
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questionar a classificação, promovendo a troca de perspectivas 
prevista no princípio do visual lúdico, de Eppler (2011). 
A avaliação e a classificação visam facilitar a recuperação 
dessas contribuições posteriormente. Observou-se nos sites de re-
des social  analisados que a apresentação das publicações em uma 
única linha de tempo, com recurso de busca limitado, dificulta o 
acesso aos conteúdos. Se o perfil pessoal dos membros também 
contiver uma seleção de tags, a plataforma poderá recomendar as-
suntos de interesse do usuário, a exemplo do que já acontece no 
ResearchGate e no LinkedIn.  
Por fim, categorias e conteúdos devem ser organizadas e 
apresentadas ao usuário preferencialmente de forma visual, por 
exemplo, em rede ou mapa. Este tipo de visualização facilita a re-
cuperação e visão do todo (EPPLER; BURKHARD, 2007) e pode ser 
utilizado na página principal. 
   
Diretriz 5: A plataforma deve identificar as contribuições dos 
usuários, verificar e sugerir melhorias. 
A partir do modelo para visualização do conhecimento de 
Burkhard (2005) e do framework proposto por Eppler e Burkhard 
(2007), compreende-se que diferentes perspectivas devem ser 
consideradas na utilização de um recurso visual para expressar o 
conhecimento. Estas perspectivas podem guiar ações de verifi-
cação e sugestões de melhoria na contribuição dos usuários.  
Uma das primeiras verificações pode partir do modelo de 
Burkhard (2005), que resgata a importância do receptor na com-
posição visual, incluindo as etapas de atenção, panorama, opções 
para ação e detalhamento. Em seguida, o sistema pode questionar 
o usuário se a visualização está condizente com tipo de conheci-
mento, o propósito (função) e o contexto de uso.  
Estas etapas de verificação e sugestão ao usuário podem ser 
sequenciais à contribuição ou posteriores, com objetivo de com-
plementar ou reformular alguma informação. Na Figura 21 há um 
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exemplo desse tipo de prática, na qual o LinkedIn sugere que o 
usuário complemente alguma informação. 
Diretriz 6: A visualização deve promover a sociabilidade na 
rede, fortalecendo os laços sociais e de interesse. 
Segundo Bernard et al (2006 apud ALBORS et al, 2008), para 
uma colaboração efetiva, o grau de conectividade social é tão im-
portante quanto o grau de conectividade da informação. Nesse 
sentido, além da visualização facilitar a exposição e organização do 
conteúdo, deve apresentar também os atores humanos da rede, 
seus membros.  
De acordo com Burel (2010) um membro costuma considerar 
o que os outros estão fazendo ou já fizeram antes de decidir agir, o 
que reforça a necessidade de se fornecer um panorama que vá além 
do conteúdo, explicitando "quem fez o quê” – as conexões entre 
ação e actante. Burel (2010) destaca também que o impacto que 
uma contribuição irá gerar tem um grande peso na tomada de de-
cisão. Segundo o autor, a sensação de contribuir positivamente 
para o grupo, de “fazer a diferença”, é um dos principais fatores ao 
decidir participar – em geral, motivada pelo feedback dos outros 
membros. Nesta perspectiva, a interface deve prover affordances 
afetivas (ZHAO et al, 2013), como likes e emoticons, que facilitem a 
troca de respostas emocionais entre os membros.  
O princípio de descoberta visual (EPPLER, 2011) também é 
aplicado, neste caso, pois além de descobrir conteúdos relevantes, 
o usuário precisa encontrar outros membros e identificá-los como 
conexões em potencial. Assim, torna-se crucial a possibilidade de 
interação direta entre os membros, seja de forma assíncrona ou 
síncrona (RECUERO, 2009), por exemplo, com recursos de chat, 
áudio e vídeo-conferências, mensagens privadas ou comentários. 
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4.1 Cenário de contexto 
Para ilustrar a aplicação destas diretrizes, optou-se por uti-
lizar a técnica de cenários, proposta por Cooper et al (2014). Segun-
do os autores, a concepção de cenários é uma ferramenta de design 
que usa o poder da narrativa para visualizar e compreender dife-
rentes contextos de interação.  
Como o design de interação é essencialmente o 
design do comportamento que acontece ao lon-
go do tempo, uma estrutura de narrativa combi-
nada com recursos visuais simples (como es-
boços) é perfeitamente apropriada para motivar, 
visualizar, representar e validar conceitos de in-
teração (COOPER et al, 2014, p. 110). 
Os cenários devem fornecer um contexto amplo, sem se 
aprofundar ou restringir a um escopo. Não descrevem os detalhes 
da interação com o produto, mas focam nas ações em um nível 
macro, promovendo um panorama que permite identificar requisi-
tos e futuramente detalhar o design da interação (COOPER et al, 
2014). 
Desse modo, desenvolveu-se uma narrativa textual com es-
boços para representar a aplicação das diretrizes propostas. Os de-
senhos expressam o comportamento esperado da interface, mas 
não devem ser vistos como um determinação do layout. Além do 
cenário, foi definida uma persona – um modelo de usuário com 
base nos potenciais públicos de uma rede social temática.  
Persona
Thomas é um professor universitário envolvido com pesquisa. Participa de 
congressos e busca estar atualizado na sua área de estudo, lendo e contribuindo, 
trocando informações com seus pares. Ele está familiarizado com recursos 
digitais, dispositivos móveis e participa de alguns grupos de discussão por e-mail.
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Cenário
No último congresso que participou, 
Thomas foi convidado para participar de 
um grupo de pesquisa de seu interesse. 
Por contar com pessoas de diferentes 
locais, o grupo utiliza uma rede social 
temática, da qual Thomas passa a fazer 
parte.
Em seu primeiro acesso, Thomas 
preenche um perfil informando seus 
dados e tópicos de interesse. Com base 
nestas informações, o site sugere 
algumas conexões e o leva para página 
principal.
Na página principal Thomas observa as 
última atividades da rede, analisa o atual 
estado da construção do tema 
pesquisado pelo grupo e busca 
identificar áreas de aprofundamento.
Ao identificar um tópico de seu 
interesse, Thomas recebe detalhes sobre 
ele e sugestões de ação (por exemplo: 
acessar painéis e publicações 
relacionadas, listar os usuários que 
tratam do tópico, eventos, participar de 
discussões abertas, propor uma questão 
para investigação).
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Após uma breve análise do conteúdo 
disponível sobre o assunto, Thomas 
identifica uma lacuna que coincide com 
o que ele vem pesquisando. Então ele 
decide abrir uma questão de 
investigação associada àquele tópico.
O site sugere à ele alguns templates 
visuais para painéis de discussão 
associados a diferentes tipos de questão. 
Como Thomas quer saber “quem e como 
são as pessoas de determinado contexto” 
ele escolhe o template de mapa de 
empatia.
No painel, Thomas insere algumas 
palavras chave, documentos e imagens 
que havia coletado previamente. Ao 
inserir um documento, a plataforma 
solicita que ele resuma visualmente o 
anexo. Para isso, propõe recursos visuais 
como diagramas ou sugere que Thomas 
busque uma imagem metáfora para o 
texto. Outros usuários interessados no 
tópico específico são notificados sobre 
as atividades recentes.
Um dos membros acessa o painel e entra 
em contato com Thomas via chat, para-
benizando-o pela iniciativa, e aproveita 
para contribuir, incluindo no painel uma 
apresentação de slides. Thomas observa 
que a apresentação trata de outros tópi-
cos além do proposto no painel e cria 
tags adicionais para o arquivo anexado. 
Posteriormente um terceiro usuário 
acessa e avalia os anexos, fornecendo 
uma nota. Thomas é notificado e convi-
dado a avaliar também.
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Tempo depois, Thomas e outros usuários 
decidem fazer uma pesquisa para com-
preender melhor algumas características 
da investigação. Eles criam um painel 
extra, vinculado ao inicial, que utiliza um 
template voltado para a técnica de grupo 
focal. O template, que apresenta per-
guntas e campos de orientação da técni-
ca, é preenchido pelos usuários e anexa-
do ao mapa de empatia.
Para formalizar a descoberta, os 
membros envolvidos nesta pesquisa 
decidem escrever um artigo em 
conjunto. Thomas cria um documento 
de texto vinculado ao painel, no qual 
todos contribuem.
Assim que o artigo é publicado, Thomas 
sinaliza a formalização do conhecimento 
gerado na estrutura em rede do grande 
tema, vinculando o arquivo do artigo.
As atividades de Thomas alimentam o 
seu perfil com tags e categorias, tornan-
do-o referência para determinados as-
suntos. Por meio da visualização, é pos-
sível ver a conexão  de Thomas (e sua 
intensidade) com tópicos, assim como 
com outros membros da rede.
Quadro 17 - Proposição de cenário 
Fonte: Elaborado pelo autor
LINDNER, Luís Henrique. 2015. Diretrizes para o design de interação em redes sociais temáticas com base na visualização do 
conhecimento. Dissertação (mestrado) – Programa de Pós-Graduação em Engenharia e Gestão do Conhecimento, Universidade 
Federal de Santa Catarina, Florianópolis – Brasil, 2015.
 132
Ressalta-se, novamente, que o cenário elaborado não re-
sume ou restringe a aplicação das diretrizes propostas, mas ilustra 
possibilidades e contextos, fomentando a discussão para um poste-
rior design da interação.  
A partir do exercício de elaboração do cenário, percebe-se 
que a proposição de templates é um elemento chave para promoção 
da visualização do conhecimento na rede social temática. Os tem-
plates de painéis, em especial, devem promover atividades de des-
coberta e desenvolvimento, assim como de análise e definição. O 
mapa de empatia é um exemplo de template para descoberta e dis-
cussão, mas que também promove a análise e a definição. A Figura 
41 apresenta um exemplo desse tipo de mapa. Um painel pode ser 
vinculado a outros painéis, dependendo do tipo de conhecimento 
trabalhado. 
  
Figura 41 - Exemplo de mapa de empatia 
Fonte: Kayo (2015, online) 
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Uma vez que a visualização do conhecimento necessita do 
descongelamento das imagens, os painéis transitam constante-
mente entre os estados de divergência e convergência. 
Além de templates para painéis, também se observa a im-
portância de sugerir uma imagem representativa para links, docu-
mentos, vídeos. Na análise realizada no Facebook e no LinkedIn já 
se observa esta característica. Todavia, ela pode ser complementa-
da com diagramas, esquemas ou outras imagens criadas pelo 
usuário. Além das propostas de Eppler e Burkhard (2007), vistas 
anteriormente, há outros exemplos (Figura 42) de como represen-
tar diferentes tipos de conhecimento. Esses foram sugeridos por 
Roam (2008) para atender a seis questões básicas: o quê/quem?; 
quanto?; onde?; quando?; como?; por quê?. 
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Figura 42 - Sugestões de esboços e diagramas para representar o conhecimento 
Fonte: Roam (2008) 
Compreende-se, assim, que as orientações presentes nas 
diretrizes auxiliam a concepção de interfaces para sites de redes 
sociais com foco na visualização do conhecimento.  
LINDNER, Luís Henrique. 2015. Diretrizes para o design de interação em redes sociais temáticas com base na visualização do 
conhecimento. Dissertação (mestrado) – Programa de Pós-Graduação em Engenharia e Gestão do Conhecimento, Universidade 
Federal de Santa Catarina, Florianópolis – Brasil, 2015.
 135
5. Considerações finais 
Esta pesquisa buscou propor diretrizes para o design de in-
teração em redes sociais temáticas com base na visualização do 
conhecimento. Inicialmente, a partir de uma revisão sistemática 
dos conceitos na literatura, levantou-se diretrizes pontuais para 
cada tema. Esta primeira etapa teve o objetivo de relacionar formas 
de visualização do conhecimento com o compartilhamento e a 
construção do conhecimento. 
A partir do levantamento observou-se que as áreas 
pesquisadas – visualização do conhecimento, sites de redes sociais 
e design de interação – são relativamente recentes, apresentando 
um crescimento significativo nas pesquisas nos últimos dez anos. 
Os estudos sobre visualização do conhecimento possibilitaram a 
compreensão dos diferentes recursos visuais para construção do 
conhecimento. Destaca-se das publicações duas características 
essenciais: a possibilidade de autoria e edição dos recursos visuais 
de forma colaborativa e o conceito de objeto fronteiriço. 
Em um contexto cada vez mais multidisciplinar, a perspectiva 
da visualização como um objeto fronteiriço fomenta a criação de 
recursos que possam ser utilizados e alimentados por diferentes 
especialistas e seus pontos de vista. Visto que a imagem tem essa 
capacidade de facilitar a comunicação, seu uso se torna cada vez 
mais necessário. 
Em relação aos diferentes tipos de visualização e suas finali-
dades, observou-se que não há uma regra específica para cada re-
curso, mas que existem categorias, dependendo do tipo de conhe-
cimento a ser explicitado. Conteúdos mais analíticos, quantitativos 
e definidos são melhor representados por diagramas, gráficos e 
esquemas. Enquanto que conteúdos subjetivos, qualitativos, como 
sentimentos, percepções e temas não definidos tiram proveito de 
representações como imagens e metáforas, fotografias, mapas e 
esboços.  
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No Capítulo 2, apresentou-se uma pesquisa netnográfica re-
alizada em dois grupos distintos, um no Facebook e outro no 
LinkedIn. O propósito foi identificar características e recursos de 
sites redes sociais relativos à colaboração. A observação e a análise 
dos sites apontou dificuldades e oportunidades para construção do 
conhecimento de forma visual. Identificou-se que pouco conteúdo 
é gerado diretamente nas redes sociais, que acabam funcionando 
como agregadores de links. Grande parte do conteúdo provém de 
página externas, como blogs e portais especializados, o que reforça 
a noção de que as mídias sociais massivas apresentam pouca pro-
fundidade para debater e construir um tema. Por outro lado, obser-
vou-se que os recursos existente promovem a colaboração o enga-
jamento, uma vez que apresentam bom affordance. Os locais desti-
nados a contribuição do usuário são perceptíveis e abertos, pro-
movendo a interação. 
Em complemento à essa pesquisa, foi apresentada a 
plataforma  de colaboração visual Realtime Board, com objetivo de 
analisar como os recursos de interação podem promover a colabo-
ração visual. Observou-se que a plataforma se aproxima de forma 
significativa dos princípios da visualização do conhecimento. Diver-
sos recursos presentes no Realtime Board serviram de base para 
formulação das diretrizes. Entre eles destaca-se os templates.  
Quanto à elaboração das diretrizes integradas, seu desen-
volvimento buscou representar uma integração das orientações 
pontuais de cada tema visto na pesquisa. Elas tem o objetivo de 
complementar práticas existentes no design de interação, com 
foco em sites de rede social, promovendo a visualização do conhe-
cimento. O exercício de aplicação das diretrizes com a técnica de 
cenários apontou como a visualização pode facilitar a compreen-
são. Os esboços criados em forma de narrativa apresentaram um 
contexto de uso, promovendo um panorama das possibilidades e 
requisitos. A proposta formou um projeto conceitual que posterior-
mente poderá ser detalhado e implementado. 
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Ressalta-se, por fim, que as diretrizes propostas não devem 
ser vistas como normas ou elementos de um checklist, mas sim 
como um conjunto orientador, que promova a discussão e o desen-
volvimento da visualização do conhecimento no design de inte-
ração. 
Diversos caminhos podem surgir a partir desta pesquisa. 
Suas aplicações cabem no universo acadêmico, em grupos de 
pesquisa, disciplinas e cursos, assim como para outras iniciativas 
em educação e grupos de trabalho em organizações. Recomenda-
se que haja um aprofundamento na investigação do uso de tem-
plates em ambientes colaborativos e de construção. A partir do que 
foi observado nesta pesquisa, acredita-se que a orientação visual 
por meio de templates oferece um caminho propício para um me-
lhor aproveitamento do potencial da visualização.  
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Grupo: Storytelling & Transmídia
Descrição: Grupo criado a partir de um curso de Inovação em Storytelling para que os 
participantes pudessem compartilhar conteúdo. O grupo inicialmente privado foi aberto e o 
número de membros aumento significativamente. Entre os participantes estão escritores, 
publicitários, jornalistas, roteiristas, designers e outros interessados em storytelling.
Data de criação:  2011
Quantidade de membros: ????
Período de acompanhamento: 01 de outubro a 30 de novembro de 2014.
Observações gerais
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Grupo: IxDA - Interaction Design Association
Descrição: Grupo criado pela Associação de Design de Interação, conhecida mundialmente. 
Conta com designers de interação e interessados no tema de diversos países.
Data de criação:  19 de setembro de 2007
Quantidade de membros: 75.600
Período de acompanhamento: 01 de outubro a 30 de novembro de 2014.
Observações gerais
Segundo estatísticas fornecidas pelo LinkedIn, o grupo cria em média 8 posts novos por semana 
e cerca de 40 comentários. Os picos semanais de comentários giram em torno de 70. É curioso 
observar que este número não alterou desde 2007, quando o grupo já apresentava este índice 
de comentários. Abaixo o gráfico comparando comentários e posts.
 
Isto reforça os dados que apontam que a maior parte dos usuários é leitora, e poucos acabam 
contribuindo.
O período de acompanhamento permitiu o registro de 64 posts. Eles se dividem entre dúvidas 
técnicas e questões mais reflexivas, assim como links com conteúdo interessante e solicitações 
diversas, como pedidos de feedback de trabalhos e sugestões de cursos.
A interface do LinkedIn faz pouca diferenciação visual dos links. Alguns são acompanhados de 
imagens pequenas (desde que o site referenciado tenha imagens). Imagens só apareceram nos 
posts relacionados aos links. Não há posts com imagens ou vídeos. Predomina o conteúdo 
textual.
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Potencial para visualização do conhecimento no Facebook e LinkedIn
Análise da presença de princípios de visualização do conhecimento (EPPLER, 2011) nos sites de 
rede social Facebook e LinkedIn, especificamente no recurso de Grupos.
Escala:
0 - Não contempla e não apresenta potencial de aplicação no momento
1 - Tem potencial para desenvolvimento
2 - Contempla parcialmente
3 - Contempla totalmente
Observações gerais: Os sites analisados não focam na visualização do conhecimento. Nesse 
sentido, buscou-se uma aproximação dos princípios analisados com as possibilidades que a 
interface provê.
Princípio (EPPLER, 2011) Facebook Linkedin
Variedade visual: Apresenta um 
vocabulário visual suficientemente 
rico para que os participantes 
expressem suas ideias de variadas 
formas, como diagramas, esboços, 
metáforas ou textos simples?
3. Permite upload de imagens 
e vídeos, além do texto em 
postagens. Em comentário 
apenas o upload de imagens. 
Não fomenta a expressão 
visual.
1. Permite anexar imagens ou 
vídeos no post, mas não em 
comentários. Não fomenta a 
expressão visual.
Descongelamento visual: Você 
incorporou formas para que em 
determinados momentos de 
colaboração, a imagem possa ser 
capturada e ‘congelada' para 
posterior referência? Existem 
critérios claros para quando uma 
imagem ‘congelada’ pode ser 
modificada novamente?
0. Não há nenhum recurso 
para edição ou manipulação 
dos recursos visuais.
0. Não há nenhum recurso 
para edição ou manipulação 
dos recursos visuais.
Descoberta visual: O template 
visual possui affordances para 
conectar elementos de novas 
formas ou ver o panorama geral e 
detectar padrões?
1. A apresentação do 
conteúdo é linear, mas novas 
formas de visualização podem 
ser propostas a partir de 
recursos como busca ou tags.
1. A apresentação do 
conteúdo é linear, mas novas 
formas de visualização podem 
ser propostas a partir de 
recursos como busca ou tags.
Visual lúdico: O visual convida os 
participantes a mudarem de 
perspectiva, assumir novos papéis, 
imergir em um esforço colaborativo, 
libertar-se de suposições ou caso 
contrário, reformular os problemas 
de forma criativa?
1. A imagens não assumem 
um papel significativo na 
comunicação, no entanto, a 
estrutura com comentários 
facilita discussões e 
reformulação de problemas.
1. A imagens não assumem 
um papel significativo na 
comunicação, no entanto, a 
estrutura com comentários 
facilita discussões e 
reformulação de problemas.
Orientação visual: O visual 
oferece um mapa claro de como 
devem ser feitas as contribuições? 
Está claro onde começar na 
visualização e como proceder? 
3. Dentro das possibilidades 
de contribuição do site, a 
interface deixa claro os 
campos para interação.
3. Dentro das possibilidades 
de contribuição do site, a 
interface deixa claro os 
campos para interação.
Assunto Information for research - KnowledgeVisualization/Brazil
De <luis.lindner@posgrad.ufsc.br>




I'm really glad you replied.
As I said, I am Brazilian, Master's student in Media and Knowledge at the Federal University of Santa Catarina
(www.egc.ufsc.br). My research investigates the power of knowledge visualization, especially in research groups. This
is possible only when there are tools that enable the visual work, as RTB.
I wrote some questions, divided in four blocks, for you about RTB and appreciate it very much to use your answers in
my master thesis. Hope you can answer them all.
Therefore, by answering these questions, you agree to the publication of your answers or part of them in the research
work of Luís Henrique Lindner, from the Federal University of Santa Catarina / Brazil.
CV - Lattes: http://lattes.cnpq.br/6398736649827022
Thank you for your cooperation!
-
A. About RTB
A1. What drove you to develop RTB?
A2. In the Blog you present different RTB cases. In your opinion, what is the best case?
 
B. About the public
B1. What can you tell me about the audience that currently uses RTB? Is there any predominant kind of team
(designers, educators, analysts, multidisciplinary)?
B2. How do you see the number of people in the visual collaborative work? In your view, is there any impact of the
number of people in the quality of collaboration?
B3. How work teams usually deal with the leadership and moderation in RTB?
 
C. About the use of the tools
C1. The platform has several models in addition to the blank screen. Is there a model most frequently used? Why do
you think it is more used?
C2. In a teamwork there are moments of creation (such as brainstorming), moments of analysis of information and
decision-making moments. How RTB can help in each of these three stages?
C3. What, in your opinion, has been the greatest difficulty for users?
C4. And which tool users like best?
 
D. About the future
D1. In your view, what is the biggest challenge for RTB?

















On Tue, 25 Nov at 12:00 am , Luis Henrique Lindner <luis.lindner@posgrad.ufsc.br> wrote:
Hello! I'm researching how Knowledge Visualization can a ect interfaces and promote collaboration
and knowledge creation. The RealtimeBoard showed up as a fantastic tool to visual collaboration. As
I'm writing my dissertation for the Master's degree here in Brazil, I would like to know if I could talk
with someone about some topics for my research. It would be perfect if I could send you a few
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De <luis.lindner@posgrad.ufsc.br>




I'm really glad you replied.
As I said, I am Brazilian, Master's student in Media and Knowledge at the Federal University of Santa Catarina
(www.egc.ufsc.br). My research investigates the power of knowledge visualization, especially in research groups. This
is possible only when there are tools that enable the visual work, as RTB.
I wrote some questions, divided in four blocks, for you about RTB and appreciate it very much to use your answers in
my master thesis. Hope you can answer them all.
Therefore, by answering these questions, you agree to the publication of your answers or part of them in the research
work of Luís Henrique Lindner, from the Federal University of Santa Catarina / Brazil.
CV - Lattes: http://lattes.cnpq.br/6398736649827022
Thank you for your cooperation!
-
A. About RTB
A1. What drove you to develop RTB?
A2. In the Blog you present different RTB cases. In your opinion, what is the best case?
 
B. About the public
B1. What can you tell me about the audience that currently uses RTB? Is there any predominant kind of team
(designers, educators, analysts, multidisciplinary)?
B2. How do you see the number of people in the visual collaborative work? In your view, is there any impact of the
number of people in the quality of collaboration?
B3. How work teams usually deal with the leadership and moderation in RTB?
 
C. About the use of the tools
C1. The platform has several models in addition to the blank screen. Is there a model most frequently used? Why do
you think it is more used?
C2. In a teamwork there are moments of creation (such as brainstorming), moments of analysis of information and
decision-making moments. How RTB can help in each of these three stages?
C3. What, in your opinion, has been the greatest difficulty for users?
C4. And which tool users like best?
 
D. About the future
D1. In your view, what is the biggest challenge for RTB?
D2. Is there any other thing you would like to say?
--
Apêndice F
Luís H. Lindner <luishenrique87@gmail.com>
Information for research - Knowledge Visualization/Brazil




Thanks for getting in touch. Please find the answers below:
A. About RTB
A1. What drove you to develop RTB?
We at RealtimeBoard initially are from design business – founders created advertising agency in 2005, and 
worked on projects connected with graphic design, illustrations, digital content with a huge number of clients. After 
several years of operations we realized that our clients are in different locations and in different time zones (and 
then some principles of remote work also came to the internal corporate culture), and we need a tool, which allows 
work together visually.
The major requirements to such service were: easy to use – just like a whiteboard (even people with no design or 
tech skills should be able to use it), visual (we were tired of endless chains of emails with layouts in our inbox), 
accessible from anywhere at any time. We started to search for such a service, but nothing was found. That is how 
the story began. The path was not “straight” – we experimented with software and hardware, and finally the first 
concept of RealtimeBoard appeared.
Why we did it? We needed a simple and visual tool to work with the team and clients remotely, then we started to 
explore the market, asked creative teams about tools they use – and we realized that there is no tool and a huge 
need. We wanted to create a collaborative tool, which allows people communicate on visuals, brainstorm, plan 
without endless emails and special skill requirements.
A2. In the Blog you present different RTB cases. In your opinion, what is the best case?
There are no best or worst cases – each represents a user story, and all user stories are significant.
 
B. About the public
B1. What can you tell me about the audience that currently uses RTB? Is there any predominant kind of team
(designers, educators, analysts, multidisciplinary)?
Software developers, UX specialists, marketers, creatives, designers, consultants, educators
B2. How do you see the number of people in the visual collaborative work? In your view, is there any impact of the
number of people in the quality of collaboration?
The average number of collaborators per board is 10-12, but we have boards with 1 participant only or with 200
people.As for quality of collaboration, in the tech aspect the number of people does not affect, as for productivity, it
really depends on the particular case and we cannot tell you any specific numbers etc.
B3. How work teams usually deal with the leadership and moderation in RTB?
We do not have the rights to see what people are doing on the boards as information is confidential and the
permissions are limited by our Security and Privacy policies. So, I can explain only the examples I know (but we
need an additional research to find a pattern). Usually there is one person who creates the boards (project leader),
others contribute, add comments etc. But that one person organizes discussion and tracks all the activities.
people.As for quality of collaboration, in the tech aspect the number of people does not affect, as for productivity, it
really depends on the particular case and we cannot tell you any specific numbers etc.
B3. How work teams usually deal with the leadership and moderation in RTB?
We do not have the rights to see what people are doing on the boards as information is confidential and the
permissions are limited by our Security and Privacy policies. So, I can explain only the examples I know (but we
need an additional research to find a pattern). Usually there is one person who creates the boards (project leader),
others contribute, add comments etc. But that one person organizes discussion and tracks all the activities.
 
C. About the use of the tools
C1. The platform has several models in addition to the blank screen. Is there a model most frequently used? Why
do you think it is more used?
Yes, it is mind map template. Partly because UI (it's just firs after blank one), partly because it is most common
case for people.
C2. In a teamwork there are moments of creation (such as brainstorming), moments of analysis of information and
decision-making moments. How RTB can help in each of these three stages?
Please find the short article:
RealtimeBoard can help you at any stage of your project – from idea to implementation, and we prepared this 
short step-by-step guide to show you what RealtimeBoard is capable of. If you are already in the middle of your 
project or have just an idea, we have the tools to improve the workflow!
Step 1. Brainstorm
Create a board, invite your team and go ahead! RealtimeBoard is much bigger than a usual whiteboard and can 
do even more. Use sticky notes, shapes, texts and mark-up tools to collect the ideas and visualize them. You’ll be 
able to get back to the board, review the ideas and add new.
Step 2. Collect references
When you start doing something, a good idea is to see what others have already done. Add pictures, videos and 
screenshots with your competitors’ ideas and best practices to see all of them at one glance. Use + button and 
Chrome Extension to add files and screenshots.
Step 3. Prototype and create concept maps
The first step to visualization of your idea is a prototype. If you are working on a website or app, use our 
prototyping library to create a mockup, if you are working on offline project, use shapes and links to create a map 
of your product, service or campaign.
Step 4. Review and get feedback
When you have something to show, you can ask your colleagues, experts and friends give you feedback (or you 
can do that for others). RealtimeBoard allows you to comment every element of your project in a simple way and 
reduce the amount of emails in your inbox!
Step 5. Present and export the results
After your work is finished, you can create a RealtimeBoard presentation or export your board. Use the variety of 
options in Share menu and demonstrate others what you have done!
C3. What, in your opinion, has been the greatest difficulty for users?
RealtimeBoard was not available on mobile devices for a long time, but we'll release the new version with mobile
support at the beginning of the next year.
C4. And which tool users like best?
Actually, they like a variety of tools and the ability to use all of them on a single digital whiteboard
 
D. About the future
D1. In your view, what is the biggest challenge for RTB?
The challenge and the goal is to become an ultimate visual collaboration platform for teams
Best,
Anna
[Texto das mensagens anteriores oculto]
Figuras ampliadas 
desenhadas pelo autor 





































































































































































































































































































































































































































Figura 8, pág. 61 
  
Elementos de uma Rede Social Temática
Tema Pessoas Aplicativo Infraestrutura
Figura 40, pág. 122 
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Diretrizes para o design de interação
em redes sociais temáticas






































































investigar como a 
visualização do 
conhecimento pode 
contribuir no design de 
interação de redes sociais 
temáticas. Como 
resultado, apresenta seis 
diretrizes para o 
aproveitamento dos 
recursos visuais no 
compartilhamento e na 
construção do 
conhecimento.
